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WARRIOR KINGS 


atem ubiegłego roku do polskich sklepów trafiła znakomita trójwymiarowa 

strategia czasu rzeczywistego. Opowiadała o zagubionej wśród mórz wy- 

spie zwącej się Orbis, na której ktoś kiedyś założył Imperium Jednego Bo- 

ga. Władali nim najwyżsi dostojnicy religijni zwani Patriarchami, a że ich rządy były 

mądre i sprawiedliwie, miodu, wina i chleba nikomu nie brakowało. Sześć lat temu 

do władzy doszedł ięeja Icthyus i... ge się. Kapłan domagał się bezwzględ- 
od wszystkich swoi 


NAKŁAD KONTROLOWANY 


TUROK 2 


ich poddanych, a kto mu się nie podpo- 
rządkowa, bs ate piw uda wani 
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* Nie gwarantujemy prawidłowego działania zamiesz- 
czonych na CD programów z każdą konfiguracją sprzęto- 
wą użytkownika. Płyty bez wad technicznych nie 
podlegają wymianie. * Aby sprawdzić poprawność wy- 
konania płyty, należy skopiować jej zawartość na dysk. 
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Jeśli proces ten przebiegnie bez problemów = płyta jest 
dobra, a złe działanie programu (lub jego nieuruchamia- 
nie się) wynika z konfiguracji sprzętowej użytkownika. 
W takiej sytuacji proponujemy zwrócić się o pomoc 
do producenta lub dystrybutora danego programu. * 
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awno nie było na cover CD GLICKA! dobrej strzelaniny FPP! Wreszcie 
jest - TUROK 2: SEEDS OF EVIL, realistyczny symulator Indianina na 
wojennej ścieżce. Gra powstała na podstawie populamego komiksu 
5 kał tie gt Zain da dt pW 


Przypominamy też, że rozwiązaniem wielu kłopotów 
związanych z wadliwym działaniem gier jest instalacja 
najnowszych wersji sterowników karty graficznej oraz 
dźwiękowej, a następnie reinstalacja pakietu DirectX. 
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NA AN 
| Sieciowe RPG, w którym na raz uczestni- || 
| czyć może kilka tysięcy graczy, rozgrywać | | 
| się będzie w słynnym świecie z „Matriksa”. | 
| Wcenie około 50 zł za SES oe F 


B 
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lik; pik. Matrix sta staje się rzeczywisto 
ścią. Przed końcem 2004 roku ma zo- 
stać ukończony program, który 
umożliwi podłączenie się do Matrycy. 
By znaleźć się w świecie zielonych, 
| migoczących cyferek, musisz stać się posiada- 
| czem komputera, połączenia z Internetem i... 
karty kredytowej, za pomocą której firma UbiSoft 
I będzie co miesiąc czesać z ciebie kasę. 

|  Podłączając się do tego dedykowanego siecio- 


|| wej rozgrywce programu, wcielisz się w rolę jed- 


z nego z przebudzonych ludzi. Podobnie jak Neo, 
dopiero z czasem będziesz w stanie wykony- 
wać te wszystkie nieprawdopodobne akro- 
bacje, którymi bracia Wachowscy 
raczyli nas w kinie 
- 3 -- i na DVD. Jak 
M SR obiecują au- 
torzy gry 
y- znana 
„ 4 m.in. ze zna- 
———” komitego BLOOD 2 
| grupa Monolith — MATRIX ONLINE (Mx0) będzie 
| rządził się tymi samymi prawami co filmowy pro- 
gram. Co oznacza, że niektóre z tych praw bę- 
dziesz mógł złamać, inne zaś — obejść. 
Producenci obiecują pełną swobodę 
w tworzeniu postaci — będziesz mógł usta- 
lić jej rasę, płeć, wzrost, wiek, znaki 
szczególne oraz cechy i zdolności psy- 
łą chofizyczne. Niestety, jak dotąd twórcy 
gry nie powiedzieli w zasadzie nic 
konkretnego na temat systemu kre- 
'| acji bohaterów, ograniczając się do 
- oświadczenia, że gracze będą mieli 
dostęp do wielu superciuchów, 


oczywiście zaprojektowanych na wzór tych, jakie 
nosili bohaterowie filmu. Nie wiemy zatem, za po- 
mocą jakich atrybutów opisywani zostaną boha- 
terowie i jak będzie można ich rozwijać. Wiemy 


„ natomiast, że użytkownicy Mx0 otrzymają dostęp 


do nauki w tempie zgoła ekspresowym. Tak jak 
w filmie, dodatkowe talenty dla twojego awatara 
będą mogły być „dogrywane” bezpośrednio z sys- 
temu. Kilka minut przesyłania danych i... znasz 
kung-fu! 


Chociaż trudno jest w to uwierzyć, w Mx0 ma | 
pojawić się bullet-time. Nie potrafię wyobrazić | 
sobie, jak można to zrealizować w przypadku gry 
sieciowej, lecz goście z Monolith zdają się mieć | 
w zanadrzu jakieś świetne rozwiązanie. | 

Doświadczeni i wprawni użytkownicy dostaną | 
do dyspozycji imponujące siły — wprawdzie nie | 
ma co marzyć o potędze Wybrańca, ale spokojnie | 
można nastawić się na bardzo wysokie skoki 
i bieganie po ścianach. Podobno też możliwe bę- 
dzie tworzenie frakcji politycznych. Monolith | 
obiecuje oczywiście, że najpotężniejsze z grup | 
będą miały wpływ na kształt samego Matriksa, | 
ale... No cóż, jakoś nie chce mi się w to uwierzyć. | 
Zwłaszcza że na oficjalnej stronie gry autorzy po- | 
dają, że Mx0 będzie reżyserowany przez braci 
Wachowskich. 

Akcja gry rozpocznie się w miejscu, gdzie koń- | 
czy się „Matrix: Rewolucje”. Chociaż Agent Smith | 
przeniósł się w niebyt, zaś Koparki odstąpiły od 
Syjonu, wojna między ludźmi a maszynami wciąż 
trwa. W Mx0 będziesz musiał opowiedzieć się po 
jednej ze stron tego konfliktu, zatem to, kto wy- 
gra, zależeć ma w jakimś stopniu także od ciebie. 
Pamiętaj więc, że poniesiesz wszystkie konse- 
kwencje każdego swojego wyboru. 

Monolith obiecuje wielki, tętniący życiem świat. 
Trzeba przyznać, że i screeny, i trailery już teraz | 
robią wrażenie. Areną wydarzeń w Mx0 będzie | 
oczywiście wielkie miasto. Matrix MegaCity stwo- | 
rzone zostało z wykorzystaniem technologii Ri- | 
chWorld, dzięki czemu wirtualny świat ma być 
bardzo przekonujący — doświadczysz tam upływu | 


„czasu, zachowana zostanie większość praw fizy- | 


ki, pojawią się zmiany pór roku i warunków pogo- | 
dowych, a nawet zmiany otoczenia w wyniku | 
działań użytkowników. Co zaś tyczy się samego | 
Mega City, to przyznam, że jego projekt wygląda 


„imponująco. Znajdą się tam drapacze chmur | 


wieżowce (do domów będzie można wchodzić | 
i np. wyjrzeć przez okno — ciekawe, czy do | 
wszystkich), sieć metra, parki, nocne kluby, skle- | 
py, kościoły i wszystko to, czego mógłbyś oczeki- | 
wać po olbrzymiej aglomeracji miejskiej. 

Nie wiadomo jeszcze, czy możliwe będzie 
prowadzenie pojazdów lub np. pilotowanie heli- 
kopterów. Tak czy inaczej, Mx0 zapowiada się na | 
bardzo fajną grę — chociaż niepokojący jest tro- ; 
chę absolutny brak jakichkolwiek konkretów codo | 
systemu kreacji i rozwoju postaci. No cóż. Miejmy | 
nadzieję, że niespodzianka okaże się przyjemna. 


..« "= Maciej, „Anzelmo” ogisi | J 


a a 


| rynku. Aż dziw bierze, że 
7 jeszcze nie opracowano 
| angielskiej wersji tej gry, szczególnie 
| biorąc pod uwagę fakt, że zarówno 

| pierwsza, jak i druga część GOTHIC od- 
_ niosły ogólnoświatowy sukces. W Pol- 
, sce NOC KRUKA ukaże się w rodzimej 
wersji językowej, więc wielu graczy 
| czeka na ten tytuł z niecierpliwością. a 
| Muszę przyznać, iż NOC KRUKA to — z 
nietypowy dodatek. Instaluje się on na oryginal- Wielu magów będzie starało się go zdobyć. Twoim 
| nej wersji GOTHIC II i całkowicie zmienia starą zadaniem jest przeniknąć do sekretnej organiza- 
/ przygodę, zamiast wprowadzić no- cji Magów Wody, która prowadzi badania nad ta- 

wą, zaprojektowaną od zera. Cho- | jemniczymi piramidami, by zapobiec nadchodzą- 
|ciaż wszystko na alby cemu nieszczęściu. 

będzie wyglądać, jakby _<- > Przygoda rozegra się na wyspie Khorinis. Obszar 
dodatku w ogóle nie było, AC gry został powiększony o około 307. Zauważysz 
fabuła szybko podąży -7.. 0 wiele więcej mokradeł, bagien, lasów tro- 


| w zaskakującym kie- A AN pikalnych, ruin, opuszczonych świątyń 

| runku. Paradoksalnie, j SE E ł czy urwisk skalnych. Pojawią aa nież 
| wywołuje to wrażenie f f : SOA © | nowe potwory. Część z nich została za- 
deja wu połączone = sa Ą pożyczona z pierwszej odsłony GOTHIC, 


y jednak przyszykowano wiele niespodzianek, 
-— takich jak np. mordercze Koniki Polne. 

Eo „ s Autorzy twierdzą, że rozegranie całej przygo- 
nekromanty Xardasa. Po- „7% zw s dyod początku z pewnością nie zanudzi gracza. 
, informuje cię on, iż nie- 4 4, 4 W znanych już lokacjach pojawią się nowe po- 

a 7 
. 


z uczuciem, żetojed- |. 
| nak było inaczej. Przy- 
. goda rozpoczyna się w wieży _ 


/ bawem na świecie pojawi * 3,90 staci oraz zadania. Wiadomo, że będziesz miał 
się potężny artefakt. Ą 'm.. _ okazję spotkać Cavalorna. Z jego osobą zwią- 

R———— zana jest pokaźna część fabuły. Istniejące mi- 
sje uległy zmianie, więc możesz liczyć na wiele 
niespodzianek. 

Wyjątkowym atutem dodatku ma być usprawnio- 
ny mechanizm interakcji z komputerowymi posta- 
ciami. NPC'e będą zwracali baczną uwagę na twój 
ubiór, zbroję, a nawet umiejętności. W ten sposób 
zorientują się, kim jesteś. 

Obok wspomnianej gildii Magów Wody, wprowa- 
dzono dwa nowe obozy Obóz Piratów oraz Kwate- 
rę Główną Bandytów. Ci pierwszy osiedlili się na 
wybrzeżu, po zachodniej stronie wyspy. Będziesz 
mógł skosztować ich sposobu na życie — nieusta- 


dal pozostają tajemnicą. 
NOC KRUKA to nietypowy dodatek — coś jakby 
wersja reżyserska pierwotnego GOTHIC Il. Mam 
nadzieję, że ten dodatek nasyci wszystkich fanów 
do czasu ukazania się trzeciej odsłony serii. Pra- 
ce nad GOTHIC IIl są już ponoć na zaawansowa- 
nym etapie... 
u.u 1 lomasz „Cował” Kowalski 


|| Długo oczekiwany dodatek w końcu nadchodzi. | 
| Już niebawem każdy będzie mógł spróbować Ą 
| GOTHIC II w alternatywnym wydaniu. Całość | 
| ukaże się w profesjonalnie przygotowanej || 
| polskiej wersji 


Hordes of the Underdark to: 

*+ ponad dwadzieścia godzin zabawy w trybie dla jednego gracza, 
*+ możliwość osiągnięcia aż 40 pozjomu doświadczenia, 

*+ sześć nowych profesji, 

** 16 nowych potworów, ponad 40 nowych czarów 


*+ zupełnie nowa muzyka, 


*+ wzbogacony zestaw narzędzi Aurora (nowe tereny 


"+. profesjonalna polska wersja językowa. 


jącej pogoni za złotem oraz grogiem. Bandyci na- |-|- 
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sukcesie UNREAL TOURNAMENT 2003 
nie ma się co rozpisywać. Chyba wszy- 
scy miłośnicy sieciowego fragowania 
widzieli tę grę bądź przynajmniej o niej 
słyszeli. | choć wielu zdecydowało się 
pozostać przy COUNTER-STRIKE i najlepszych mody- 
fikacjach QUAKE 3 ARENA, to jednak produkt firmy 
Epic Games przez długi czas cieszył się gigantyczną 
popularnością. Nie dał się też wygryźć wojennej 
strzelaninie BATTLEFIELD 1942 i nie ugiął karku 
przed polskim CHROME. Jednym problemem gry był 
idiotyczny spór o kasę na linii wydawca — rodzimi 
ystrybutorzy, wskutek którego program dotarł do 
Polski nieoficjalnie, Ściągnięty do kraju przez sieć du- 
żych sklepów bezpośrednio z zachodniej hurtowni. 
W ostatnich miesiącach UT 2003 poczuł na ple- 
| cach nieświeży oddech strzelaniny WOLFENSTEIN: 
ENEMY TERRITORY oraz programu AMERICA'S ARMY, 
przygotowanego na zlecenie amerykańskiej armii. 
Ludzie z Epic Games wzięli się więc ostro do roboty 
i już w lutym do sklepów trafi nowa edycja tej kulto- 
wej gry. Teoretycznie nie zmieni ona wiele. Sama filo- 
zofia rozgrywki — widok : 


Unreal... 2004 
FPP 


| % Epic Games 
*_ http://www.unrealtournament2004.com 


Ż Wersja polska 

| A Tryb multiplayer 

| e. Premiera: luty 2004 
+. Gra na platformy: PC 


r 

| Nowa edycja jednej z najlepszych sieciowych 

| strzelanin ostatnich lat. Dużo zmian, dużo no- 
wości, ale czy to wystarczy, by pokonać mocną 
konkurencję? 

k— 


FPP. sieciowe potyczki, lekko 
futurystyczne klimaty — pozo- 
stanie taka sama. Jednak 
drobne poprawki i rozszerze- 
nia, na jakie gracze natkną się 
w czasie zabawy, uczynią 
z UNREAL TOURNAMENT 2004 
zupełnie inny, bardziej kom- 
pletny produkt. 

Największą nowością mają 
być pojazdy. Zapowiadano je 
już dwa lata temu, lecz nie 
zdołano ich wtedy przygotować 
na czas. Teraz będą, i to od ra- 
zu w sile dziewięciu sztuk. Wśród 
nich znajdą się zarówno lekkie samochody, jak i sa- 
moloty i statki kosmiczne. Całkowicie zmienią one 
sposób rozgrywania spotkań w niektórych trybach. 
Bombowce, czołgi, jeepy, latające skutery pozwolą 
szybko przemieszczać się z miejsca na miejsce i gro- 
mić wrogów także i z powietrza. Wymusi to na gra- 
czach całkowitą zmianę taktyki i dostosowanie jej do 
nowych warunków (tym bardziej, że pojawią się też 
wieżyczki strzelnicze). Miłą niespodziankę stanowi 


Co z powtórki. 


,._ powtórki powstanie? 


 Odgrzewany kotlet czy. 
deg i wykwintne danie? 


natomiast powrót do akcji sławetnej rasy Skaarj oraz 
Xan Kriegor. Nie zabraknie też nowych trybów 
rozgrywki. Pierwszy z nich, Assault, pochodzi ze sta- 
reńkiego UNREAL TOURNAMENT i został tylko 
nieznacznie podrasowany. Drugi, Onslaught, przypo- 
mina momentami to, co gracze znają z HALO. Dwie 
drużyny stają naprzeciwko siebie, po dwóch przeciw- 
nych krańcach mapy, po czym ruszają do boju. Po 
środku tworzy się front, prawdziwa masakra, gdzie tak- 
tyka ma stosunkowo niewielkie znacze- 
nie. Zwłaszcza w sytuacji, gdy gracze 
dysponują pojazdami. Celem zabawy 
jest przełamanie oporu przeciwnika, 
zajęcie punktów kontrolnych i znisz- 

czenie jego centrum dowodzenia. 
Poprawiono oczywiście sam silnik 
programu, wzbogacając go o obsługę 
najnowszych efektów graficznych 
(nowe techniki generowania efektów 
cząsteczkowych, ponoć rewolucyjne 
shadery). Zaimplementowano też 
wsparcie dla programowego rende- 
ringu oraz komplet nowych tekstur. 
Od nowa opracowano celowniki bro- 
ni, poprawiono też animację postaci 


RED BEC 


oraz efekty wybuchów. Przebudowany interfejs użyt- 
kownika jest teraz znacznie wygodniejszy, a modde- 
rzy mogą go zmieniać w niemal dowolny sposób. 
Z kolei UnrealTV pozwoli setkom graczy obserwować 
przebieg meczu bez zbytniego obciążania serwera. 

Program przyniesie 20 nowych map przeznaczo- 
nych do rozgrywki sieciowej. Tworzący je projektanci 
dostali prikaz, by zwracać uwagę nie na ich wygląd, 
a na „przydatność do zabawy”. Wielu fanów zarzu- 
cało bowiem autorom poprzedniej części, że skupili 
się na graficznych wodotryskach i zapomnieli o tym, 
że gra sieciowa ma przede wszystkim bawić. Na pły- 
cie zamieszczone zostaną też poziomy znane z edycji 
2003 oraz dodatków do niej. Gracz będzie mógł więc 
poszaleć na serwerach przeznaczonych specjalnie 
dla UNREAL TOURNAMENT 2004, ale również „cof- 
nąć się w czasie” i sprawdzić swe siły rywalizując 
z właścicielami starszej wersji. Pytanie, czy popra- 
wiony engine nie da im forów... 

Na Zachodzie program pojawi się najwcześniej 
w lutym 2004 roku. Niestety, wciąż nie wiadomo, kto 
zostanie jego dystrybutorem na terenie naszego 
kraju. Jeśli okaże się, że nikt... Kto wie, może ufundu- 
jemy dystrybutorom kamienne tabliczki z cytatem 
z Kochanowskiego: „Nową przypowieść Polak sobie 
kupi, że i przed szkodą i po szkodzie głupi!!!”. 


aaa Michał „Joel* Zacharzewski 
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Anka próbowała wszelkich sztuczek, 
ale nic nie wskórała. 
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| FPS 
*  GDV/ Cenega Poland 
*  http://www.hreedgame.com/ 
Z Wersja polska 
j Ed Tryb multiplayer 
c Premiera: luty 2004 
j +: Gra na platformy: Xbox, PC 


PEDRADY Z aaa PC LE am 
| FPS nigdy za wiele, co udowodniło HALO. 
| Mam nadzieję, że BREED okaże się oryginal- 
| nym produktem, bo na razie bardzo przypo- 
| mina inne gry 
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The Fall: Last of 
Days Gaia 

RPG 

* Silver Style Entertainment 
*  http://www.the-fall.com 


Ę m Wersja polska 
C Tryb multiplayer 


Cd 


DACENWIE 
*_ Gra na platformy: PC 


FALLOUT w wersji 3D. Jeśli tylko 
| programistom nie zabraknie talentu, 
BLACK ISLE będzie mógł iść się czesać 


zę ERN 


| 10 CLICK! BA 


kcja BREED zaczyna się w roku 2610. Po la- 
tach bardzo intensywnych walk z nieznaną 
rasą cyborgów nadszedł czas na decydują- 
cą bitwę. USC (United Space Corp) wysyła 
do boju swoje wszystkie flagowe jednostki. 
Nikt nie przewidział jednak, iż to tylko fortel ze strony 


j Obcych. W tym samym czasie przejmują oni kontrolę 


nad poczciwą Matką Ziemią i rozpoczynają okupację 
planety. Jako pierwszy z odsieczą przybywa okręt wojen- 
ny Darwin. Ty wcielisz się w jednego z pokładowych 
GRUNTS'ów (Genetically Revived Universal Tactical 
Sentient), czyli genetycznie zmodyfikowanych żołnierzy, 
stworzonych na potrzeby tej wojny. 

Klimatem BREED bardzo przypomina HALO. W obu 
grach stajesz do boju z obcą rasą, mając do swojej dys- 


PO) pozycji duże spluwy oraz pojazdy bojowe. Gra oferuje 


ponad 10 rodzajów maszyn — wszystkie uzbrojone 
w siejące zniszczenie bronie. Tak jak w BATTLEFIELD 
1942 będziesz mógł zostać pilotem, strzelniczym bądź 
tylko pasażerem. Duża swoboda działań na polu bitwy to 
jeden z atutów BREED (podczas misji można wylatywać 
nawet poza atmosferę planety). Autorzy do całości do- 
rzucili jeszcze rozgrywkę 4 la GHOST RECON. W niektó- 
rych misjach masz do dyspozycji cały oddział żołnierzy 
0 różnych umiejętnościach (snajper, komandos, strzelec 
z bronią ciężką). W dowolnej chwili możesz przejąć kon- 
trolę nad wybranym członkiem składu. Wtedy reszta 
drużyny przechodzi w tryb Sztucznej Inteligencji. Będą 
podążać za tobą, starając się wypełnić cel misji, oraz 
słuchając twoich rozkazów. 


wiat zawsze 

gnał do przo- 

du na złama- 

nie karku. Nic 

dziwnego, że 

w latach 40. XX! wieku 

h Ziemi zaczęło grozić prze- 

ludnienie. W 2062 roku, 

kiedy pierwsze klony 

osiągnęły dojrzałość, 

a większość odmian 

raka została pokona- 

na, ludzie z nadzieją 

patrzyli na projekt 

terraformizacji Marsa. Niestety, 

terroryści opanowali należący 

do NASA sprzęt i przez nieuwa- 

gę go uruchomili. W ciągu 

następnych 20 lat Średnia tempera- 

tura na Ziemi wzrosła o 10 stopni 
Celsjusza. 

Jest rok 2083. Dawna zielona planeta 


zamieniła się w suchą pustynię, na której 
nieliczni osadnicy z trudem walczą 0 prze- 
życie. Dawna cywilizacja runęta, wielki 

głód pochłonął miliardy istnień. Na 


poj 


BREED został okraszony bardzo apetyczną oprawą 
graficzną. Demonstracyjna wersja gry, która kilka 
dni temu pokazała się w Sieci, wygląda całkiem 
smacznie. Najwięcej błędów występuje w udźwięko- 
wieniu, jednak te mają zostać poprawione jeszcze 
przed ukazaniem się gry. 


BREED zapowiada się niezwykle ciekawie, jednak po- p 


konanie HALO będzie chyba trudne. Do odniesienia 
takiego spektakularnego sukcesu nie. wystarczy ładna 
grafika, udźwiękowienie i duże spluwy, potrzeba _ 4 
również wciągającej fabuły. Ta będzie rozwijać się- 


wraz z kolejnymi misjami, jednak nic poza tym na 


razie nie wiadomo. A może by tak jakieś katastroficzne 
zakończenie? 
mas Tomasz „Coval* Kowalski 


OFGAIA * | 


SAWA Na 1 


bezdrożach rządzą świetnie uzbrojeni, bezlitośni ban- 
dyci, zaś prawa nie przestrzega nikt. Nagle — niczym 
feniks z popiołów — odradza się ogólnoświatowy rząd, 
nazwany. „Rządem Nowego Pokoju. Początkowo 
zajmuje się on dostarczaniem obywatelom wody 
i żywności, z czasem stawia sobie jednak bardziej 
ambitne zadania. 

Gracz kieruje drużyną składającą się maksymalnie 
z sześciu osób, z których każda ma własny charakterek, 
umiejętności i stosunek do otoczenia. Zadanie polega 
zaś na popularyzowaniu rządu wśród lokalnej społecz- 
ności niewielkiego miasteczka, nękanego przez potężny 
gang. Autorzy gry, mający na swym koncie cieka- 
we SOLDIERS OF ANARCHY, zapowiadają ca- 
łą masę atrakcji. Przede wszystkim nie- 
zwykły, wioskowy klimat, łączący ; 
szczerą aż do bólu przaśność z futu- 4ŻMIE 
rystycznymi pejzażami prezentujący- 
mi dorobek zniszczonej cywilizacji. 
Łączna liczba 300 rodzajów broni, 
walki w czasie rzeczywistym i w tu- 
rach, wreszcie ładna, trójwymiarowa 
grafika (umożliwiająca spojrzenie na 
akcję z dowolnego miejsca, także zza 
pleców bohaterów) to tylko nieliczne zalety 
THE FALL. Autorzy wspominają też o nieliniowej 


fabule, ciekawych i rozbudowanych dialogach, a także 
o całej masie NPC'ów, którzy żyją własnym życiem i nie 
zawsze przejmują się tym, co robi gracz. 

Czy to jednak wystarczy, by pokonać FALLOUT? Plany 
Silver Style Entertainment są niewątpliwie ambitne, ale | 
wydaje się, że zabraknie im doświadczenia oraz na- 
prawdę oryginalnych pomysłów. Pozostaje mieć nadzie- 
ję, że mimo pewnych wad do łap dostaniemy grę, któ- 
ra da się lubić. A może nawet ktoś się w niej zakocha? 


maa |ichał „Joel 
Zacharzewski 


ORDES OF THE UNDERDARK to już 
drugie oficjalne rozszerzenie do wy- 
jątkowo udanej NEVERWINTER 


NIGHTS. Nowa odsłona przynosi ko- 
lejne 15-20 godzin zabawy w trybie 


4) dla samotnego gracza (czyli bardzo podobnie jak 


5 


było w dodatku SHADOWS OF UNDRENTIDE). Tym 
razem akcja przeniesie się w okolice Waterdeep. 
Rozległe podziemia leżące pod miastem jak do- 
tąd stanowiły zagrożenie jedynie dla żądnych 
przygód bohaterów. Problem polega na tym, iż te- 
raz lochy zaczęły wypluwać z siebie gigantyczne 
ilości potworów 

w wszelakiej ma- 

g ści. W efekcie miasto 
„/ pogrążyło się w chaosie. 
% Najprawdopodobniej za ca- 
tą sprawą kryją się zdra- 


'4 dliwe Ciemne Elfy. 
UR. . 
Ś Zapotrzebowanie na 
% bohaterów w tym rejonie 
f/ 
( Forgotten Realms 
KZ wyraźnie wzrosło — 
x: czas, byś po raz ko- 
'. u lejny pokazał, na 
Na cię stać. 
U HOTU kryje w sobie 6 


nowych, prestiżowych 
Ą profesji. Przykłado- 
m; N y We Z nich to: 


in 


Neverwinter Nights: 
Hordes of the... 

cRPG 

*_ BioWare / GD Projekt 

** http://nwn.cdprojekt.com 
EJ Wersja polska 

X] Tryb multiplayer 

s Premiera: marzec 2004 
=. Gra na platformy: PC 
Fw 
j Jeszcze więcej profesji, zaklęć, potworów 
umiejętności oraz portretów... Nawy, sa- 
/ czysty dodatek do NWN! 


Zmiennokształtny, Czempion Torma, Mistrz Orę- 
ża. Pierwsza profesja pozwoli ci przybrać kształt 
niedźwiedzia, meduzy, bazyliszka oraz kilku in- 
nych stworzeń. Czempioni Torma poświecili swo- 
je życie, by służyć Tormowi. Sens ich istnienia to 
obrona świętej ziemi. Mistrz Oręża spędza więk- 
szość swego życia dochodząc do perfekcji we 
władaniu wybraną bronią białą. Zapowiada się 
interesująco. 

Oczywiście, możesz wkroczyć do zabawy z wła- 
sną postacią, wyeksportowaną z poprzednich od- 
słon NEVERWINTER NIGHTS. Zeby poznać 
rozmach epickich bitew, nowo stworzone postaci 
zaczynają przygodę z 15 poziomu. Na dodatek 
odgórny limit został podniesiony do liczby 40. Au- 
torzy przewidują, że jeśli rozpoczniesz grę nową 
postacią, ukończysz zabawę przy około 30 pozio- 


mie. Jest to wyraźny sygnał dla wszystkich fanów, | 


żeby odkopali zakurzone płytki i przeprawili się 
przez stare przygody nowymi profesjami bądź 
rozpoczęli zabawę w trybie multi. 

Na tym niespodzianki się nie kończą. Pojawią 
się także nowe zestawy portretów, zaklęć, umie- 
jętności czy potworów. Te ostatnie zasługują na 
szczególną uwagę. Będziesz miał okazję zmie- 


rzyć się z ognistymi Azerami, makabrycznymi De- |* 


mi-Liszami, demonicznymi Trupimi Golemami, 
pajęczymi Driderami, okropnymi Harpiami, a na- 
wet Smokiem Cienia. 

Podsumowując, szykuje się niezła gratka dla 
wszystkich fanów NWN. Do uruchomienia nowego 
dodatku niezbędna będzie podstawowa wersja 


gry. Program w polskiej wersji trafi do sklepów | 
w marcu. Do tego czasu możesz dopieścić swoją | 


postać przed nową, fascynującą przygodą. 


=as Tomasz „Coval* Kowalski 


Doskonałe Gry * 
Komputerowe! 
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IGI 2 Covert Strike Prisoner of War 


Trainz v.1.4 Combat Mission Gold 


+ Idealny Prezent 
+ Na Gwiazdkę! 
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Tylko teraz niesamowita oferta cenowa! 
llość gier ograniczona! 
W sprzedaży od 20 listopada! 
Szukaj w dobrych sklepach z grami. 


KTWSY GROWE 


Skandal znaczy 


listopadzie przez Sieć przefrunęta 
W plotka o rozpoczęciu prac nad grą JE- 

SUS FREAKIN. Gracz wcielał się 
_ wniiej w Jezusa, długowłosego człowieka o bo- 
_. skim pochodzeniu, który wyruszał do walki 
z „Żydami, homoseksualistami, feministkami, 
liberaami i innymi paskudnikami”. Wydaje się 
__ jednak, że cała sprawa jest tylko kiepskim żar- 
tem grupki zwariowanych oszołomów, którzy 
na skandalu oraz sprzedawaniu kubków i cza- 
peczek chcieli zbić fortunę. Udostępnione 
screeny z gry dziwnie przypominają obrazki 
z innych znanych tytułów, takich jak MAX PAY- 
NE czy SOLDIER OF FORTUNE... 


GTA wciąż 
burzy krew 


zdaniem takie dialogi jak „I hate these 
| Haitians. We'll take them out, we'll take 
„these Haitians down* albo „Stinking nest Ha- 
_ itians. We gonna kill them all. Kill all Haitians" 
_ nie powinny znaleźć się w żadnej grze, gdyż są 
_ obraźliwe i uwłaczają ich godności. Haitańczy- 
cy uważają również, że gra VICE CITY pokazuje 
_ społeczność haitańską jako bandę awanturni- 
ków i handlarzy narkotyków. Producent gry, fir- 
ma Rockstar, na razie nie skomentował sprawy. 


| | F. razem protestują Haitańczycy. Ich 


Niezwykła 
promocja 


DIATOR: SWORD OF VENGEANCE, a ści- 

ślej dziat marketingu firmy Acclaim, 
znany z niecodziennych pomysłów (patrz na- 
gradzanie fanów, którzy zmienili sobie imię 
na Turok). Tuż przed Świętami Bożego Naro- 
dzenia na ulice Londynu wyjadą autobusy 
z reklamą gry. Z przymocowanych do nich po- 
jemników będzie sączyć się sztuczna krew. Po 
żakończeniu akcji specjalna ekipa wyczyści 
wszystkie ulice miasta... Brytyjczycy podcho- 
dzą do pomysłu sceptycznie, lecz ludzie 

z Acclaim są pewni swego. 


3 kandalizować chcą też autorzy gry GLI. 


ANIEE 


omputerówa wersja popularnego, choć 
K z pewnością niezbyt rewelacyjnego seria- 

lu o niezwykle intrygującym (zwłaszcza 
dla chirurgów plastycznych) tytule „Agentka 
o stu twarzach”. Cóż to jest? Otóż zdaniem pro- 
ducentów gra stanowi połączenie ENTER THE 
MATRIX i SPLINTER CELL. Gracz wciela się bo- 
wiem w uroczą Sidney Bristow, wrzuca do ple- 


X-Change 2 PE 


>, 


z dalekiej Japonii. Tworzą ją dwie mocno pode- 

rotyzowane gry przygodowe. Ich bohaterem 
jest młody, nieco nieśmiały chłopiec Takuya Aihara. 
Biedaczek nie ma powodzenia u dziewczyn — siostra 
gnębi go, w klasie się z niego Śmieją, a miłość jego 
życia traktuje go wyłącznie jak przyjaciela. Nic dziw- 
nego, że szczawik oddaje się co dzień swej najwięk- 
szej pasji: chemii. Pewnego dnia wylewa na siebie 
tajemniczą substancję i... zamienia się w dziewczy- 
nę. Pierwsza część gry opowiada o tym, jak Takuya 
stara się wrócić do swej jedynie słusznej, męskiej 
postaci. W drugiej zajmuje stanowisko przewodni- 
czącego klasowego koła chemii i po raz kolejny trafi 
w ciało kobiety. Korzysta z tego, wdając się w roman- 
se m.in. z... koleżankami. 


JE X-CHANGE przywędrowała do Europy 


caczka całą masę gadżetów, pistoletów i ciusz- 
ków, po czym rusza do boju. Więcej bije się niż 
skrada, ale robi to w sposób doskonały. Często 
korzysta z przedmiotów, które wpadną jej 
w ręce, a więc stolików, krzeseł, butelek, kijów 
i doniczek. Stosuje bloki i kontruderzenia, do- 
skonale paruje ciosy, kopie i skacze nie gorzej 
niż kangur. Siłą programu mają być właśnie 
świetne animacje i ciekawe sceny 
pojedynków w interesujących lo- 
kacjach, takich jak knajpy, hotele, 
niewielkie fabryki i jakieś mętne 
zaułki. Bardzo oryginalnym po- 
mystem jest druga kamera, która 
włącza się w niektórych momen- 
tach. Wówczas na części ekranu 
widać główną bohaterkę, a na 
drugiej części jej cel — strażnika 
bądź przestępcę. Warto wreszcie 
wspomnieć, że głosy do gry na- 
grali aktorzy znani z serialu... 


RW 


MAnito: Defend the 
Land Enraged | 


P':: poważna gra rodem z Filipin. 


W dodatku izometryczny RPG utrzymany 
w klimatach znanych z serii BALDUR'S GA- 


TE. Fabuła? Osadzona w realiach średniowiecz- h 


nej Azji. Kraina Maroka z trudem broni się przed 
zawistnymi sąsiadami i gdy w tajemniczych oko- 


licznościach znika jeden z jej najważniejszych 


obywateli, Datu Maktan, jego dzieci — Agila 
„i Maya — wyruszają na poszukiwania. Od powo- 
dzenia ich misji zależy przyszłość nie tylko 


rodziny, ale i całej społeczności. Autorzy gry 


NN 
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ANNO RSW CAO ACYY > 


obiecują MPR Rakaciiwińć. 
ki fabularne głównych bohaterów (chłopca 
i dziewczynki) będą się różnić. Po drugie, w pro- 
gramie pojawi się pięć dużych i gęsto zaludnio- 


- nych miast, a także 150 znaczących postaci 
— niegrywalnych. Po trzecie wreszcie, Agila i Maya 
będą się rozwijać, zdobywać nowe 


RZ a 

wostką jes 
obnie jak w klasycznych 
KING'S QUEST), gracz za 


: pool ok punktów NLU wi- 
dowiskowy 


zpdcznać ayaść z daną za- 


Combat Over 
Europe 


FORGOTTEN BATTLES przerosło najwyraźniej 

firmę LEM, która już od kilku miesięcy przekła- 
da termin polskiej premiery programu. Na 
Zachodzie zbliża się tymczasem ów radosny dzień, 
w którym pierwszy oficjalny dodatek do tego tytułu 
wyląduje na sklepowych półkach. COMBAT OVER 
EUROPE przyniesie osiem nowych kampanii, nowe 
opcje treningowe, możliwość rozgrywania misji 
w Sieci w trybie cooperative, zestaw nowych skórek 
i dźwięków. W kampanii Luftwaffe pojawi się aż 30 
misji, których akcja dzieje się nad Polską. Główną 
rolę zagra w nich Junker Ju87, zwany przez niektó- 
rych sztukasem. Będzie też D-Day, bitwa o Anglię 
i naloty na Berlin z 1945 roku. 


rk wypuszczenia w naszym kraju gry IŁ-2: 


Alfa 


Antiterror PC 


Wchodzisz na pokład z kartą kredytową, nowym 

dowodem osobistym albo po prostu kartką pa- 
pieru. Podchodzisz do kogoś z obsługi, chwytasz za 
łapy, przykładasz „broń* do gardła. Prosisz 0 wizytę 
w kabinie pilotów. Ci ostatni bez skrępowania odda- 
ją ci pistolety (niektóre linie zaopatrzyły w nie swych 
pracowników), gdyż nie umieją się nimi posługiwać. 
Potem wybierasz cel i ziuuuu... ustawa w sprawie 
nowej inwazji w Afganistanie ląduje na biureczku 
prezydenta. W grze ALFA ANTITERROR będziesz pró- 
bował zapobiec takim sytuacjom. Pokierujesz 
niewielkim oddziałem w sposób znany ze strategii 
COMBAT MISSION. Wpierw zaplanujesz akcję, a po- 


T' smutne, jak łatwo jest porwać samolot. 


Knights 
of Honor PE 


trategia czasu rzeczywistego. Chociaż nie, to 
G „Symulator podboju imperium przeznaczony 

do rozgrywania w czasie rzeczywistym”. Tak 
przynajmniej twierdzą autorzy programu, którzy bar- 
dzo jasno określają cel zabawy: podbicie całej Euro- 
py, a dokładniej mówiąc, 70 państewek i królestw 
wchodzących w jej skład. Aby to osiągnąć, gracz za- 
rządza dziesiątkami rycerzy, przydzielając im włócz- 
ników, łuczników, mieczników i chłopów. Stara się 
też dbać o rozwój miast, umacniać zamki i prowa- 
dzić inteligentną politykę zagraniczną. Korzysta 
oczywiście z pracy szpiegów, podpisuje skompliko- 
wane traktaty pokojowe, troszkę handluje — w koń- 
cu gospodarki nie wypada zaniedbać, bo trzeba 
mieć z czego Ściągać podatki! Pytanie tylko, czy 
gracz dobrze się bawi, bo ówczesne rycerstwo nie 
myło się zbyt często i śmierdziało na kilometr (tu- 
dzież na staję — bez różnicy dla nosa). Program 
przygotowuje firma Black Sea Studios dla niemiec- 
kiego Sunflowers. Nie powinno być więc źle 


tem prześledzisz jej przebieg. Dokonasz korekt i znów 
ruszysz do przodu. W czasie zabawy zobaczysz 
śliczne efekty pogodowe, niezwykle starannie przy- 
gotowane lokacje i ładne animacje. Program trafi do 
sklepów wiosną, o ile wcześniej jego producentów 
nie zmiecie z powierzchni Ziemi jakaś paskudna 
bomba. W końcu chłopaki igrają z ogniem... 


Secret Service: PE 
Security Breach 


W pracach nad nią wykorzystali nowy silnik 

AMP2, który kupić można już za... 2000 dola- 
rów. Malusio. O dziwo SECRET SERVICE: SECURITY 
BREACH wcale nie wygląda źle. Gracz wciela 
się w świeżo upieczonego pracownika służb specja|- 
nych. Dostaje ładną odznakę, latarkę (do rozgląda- 
nia się po ciemku), seksowne szeleczki z dużą 
kaburą oraz. pistolet. Dostaje też prikaz, by ważne 
osobistości, za którymi się szlaja, żyły sobie spokoj- 
nie i nikt im krzywdy nie zrobił. Oczywiście główny 
bohater gry ma roboty po uszy, a nawet jeszcze 
trochę. Bo nagle okazuje się, że pacjent, którego 
chroni (ludzie zwracają się do niego per „Panie Pre- 
zydencie'), ma totalnie przechlapane. Wszyscy chcą 
go zabić, włącznie z osobistym jamnikiem. Nic dziw- 
nego, że w czasie misji gracz więcej biega niż 
strzela, stara się kojarzyć fakty i przewidywać ruchy 
przeciwnika. Walczy zarówno na terenach otwartych, 
jak i we wnętrzach magazynów, hoteli i urzędów. Au- 
torzy programu obiecują znaczną różnorodność 
przeciwników oraz nielichą sztuczną inteligencję. 


| utorzy GORE naprędce sklecili nową grę FPP. 


Rebel Trucker pc 


nów Renderware, najpopular- 
['*= silnik 2003 roku. Tym 

razem posłużył on do napę- 
dzenia niskobudżetowej odmiany 
GRAND THEFT AUTO 3 z mafią i po- 
licjantami w rolach głównych. 
Główny bohater gry mieszka w Lu- 
izjanie, nazywa się Keri Thi- 
bordeaux i wszystko, co po- 
siada, to prawo jazdy na 
ciężarówkę. Dzięki niemu 
może przewozić towary 
z miejsca na miejsce 
i w ten sposób zarabiać 
na świeżutkie bułeczki 
co ranek. Sęk w tym, że 
jego osobą interesuje się ; 
pół światka przestępczego 
pobliskiego Nowego Orleanu, 
a także pracownicy 
miejscowej ko- 
mendy. Facet 
IEJELLLE 
krotnie bę- 
dzie grzał 
jak dziki, 
wciskając pedał 
gazu aż do de- 
chy. Czasem / 
też opuści 
wóz, by przyjrzeć się tak 
malowniczym widokom 


Taxi Racer 2 PE 


względem wykonania przypominający znane 

już w naszym kraju TAX! CHALLENGE: BER- 
LIN. Tym razem gracz bierze udział w zwariowanych: 
wyścigach mocno podrasowanych samochodów, 
których kierowcy są sfiksowanymi przeciwnikami 
kas fiskalnych. Przy okazji rozwozi pasażerów i wal- 
czy z nielegalną konkurencją. Co w tym fajnego? 
Przede wszystkim mocno zręcznościowy model jaz- 
dy, duże wirtualne miasta i ogromna swoboda 
zabawy. Do tego zmieniające się pory dnia, różne 
misje i zaskakujące niespodzianki. Po wtóre — na 
Zachodzie ukażą się dwie wersje programu. Akcja 
pierwszej z nich toczyć się będzie w Londynie, 
a gracz zobaczy Big Bena, pałac Buckingham, ko- 
lumnę Nelsona i plac Trafalgar. W drugiej grze poja- 
wi się Empire State Building oraz reszta wieżowców 
Manhattanu — czyli Nowy Jork. 


K:= niskobudżetowy klon CRAZY TAXI, pod 


jak paru pacjentów sto- 
/ jących w miskach z ce- 
mentem czy płonący 
fordziak. Na gracza cze- 


ka też około 100 mil auto- 


strad i ulic, włącznie 
z punktami charaktery- 
stycznymi, takimi jak hala 
sportowa Super Dome czy 
malowniczy the French Qu- 
arter. (0 ciekawe, główny bo- 
hater będzie mógt przyłączyć 
się do przestępców bądź pod- 
jąć współpracę z policją. Jedy- 
ny minus to niewielka liczba 
misji — zaledwie dziesięć. 
Autorzy gry obiecują jed- 
nak, że są one szalenie 
rozbudowane. Bardziej niż 
klata Schwarzeneggera? 


Richard Burns 
Rally PC, PSZ, Khox 


oszmarny sen Colina McRae ziścił się. Jego ry- 
K: zza kółka, Richard Burns, tworzy swoją 

własną grę komputerową. Za RICHARD BURNS 
RALLY stoją ludzie z firmy SCi. Autorzy CARMAGED- 
DON tym razem nie stawiają na brutalność. Zafundu- 
ją za to graczom niezwykle realistyczne trasy 
z najpiękniejszą roślinnością, jaką są w stanie wyge- 
nerować współczesne pecety. Model jazdy ma być na 
poziomie porównywalnym z tym z ostatniej, czwartej 
części COLINA. Do tego dojdą zniszczenia samocho- 
dów oraz bardzo zróżnicowani przeciwnicy, preferu 
cy różne style jazdy. Ciekawostką są dynamiczne 
efekty pogodowe oraz same trasy. Program wygene- 
ruje na nich losowe przeszkody, takie jak kamie 
kałuże czy stojących zbyt blisko toru kibiców. 
ostatni — w pełni trójwymiarowi — nauczą s t poma- 
gać kierowcy, gdy ów wpadnie w dół czy trzaśnie 
0 drzewo Pytani e tylko, czy pojawiające się w tytule 
nazwisko nie spali dobrego pomysłu na grę... 
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FIFA 2004 
PG, PSZ, Khox 


(CA CLICK! 


| Neverwinter Nights 
: 4 6 


Restricted 
Area 


Lords of 


Everquest 

o upadku 3DO najzdolniejsi programiści New 
p World Computing (patrz HEROES OF MIGHT 8 
MAGIC) rozpierzchli się po rynku niczym 
kaczki po stawie. Część z nich trafiła do firmy Ra- 
pid Eye, przygotowującej na zlecenie Sony trójwy- 
miarową strategię LORDS OF EVERQUEST. Akcja gry 
toczy się przed tysiącami lat w krainie Norrath, 
gdzie trzy sojusze rywalizują o Księgę Wiecznego 
Życia. Ludzie, elfy, krasnoludy, nieumarli, koboldy, 
a nawet smoki walczą, korzystając z 125 rodzajów 
czarów oraz 60 rodzajów jednostek. Autorzy pro- 
gramu obiecują trzy kampanie po 12 misji każda, 
realistyczną grafikę pełną widowiskowych efektów 
specjalnych oraz dopracowany tryb multiplayer, 
który podbije serca miłośników WARCRAFT 3. Pro- 
gram pojawi się na Zachodzie tuż przed Gwiazdką 
i rewolucją raczej nie będzie. Może to i dobrze 
— po premierze ostatniego „Matriksa” słowo to wy- 
wołuje w redakcji odruchy wymiotne. 


irma 4am Entertainment zbełtała filmy „Blade 
Runner" i „Obcy: Decydujące starcie” z rozgryw- 
ką rodem z DIABLO. Wyszło jej RESTRICTED AREA 
— złożone action RPG, rozgrywające się pod koniec XXI 
wieku. Ziemia została zniszczona w wyniku wojny nu- 
klearnej wywołanej przez terrorystów. To co z niej zo- 
stało, znajduje się we władaniu megakorporacji, które 


F 


za pomocą przekupnych polityków sterują zwykłymi 


zA_| LĄ: 
si 


SB 


a Theft Auto III 


"raj (in | 


Morrowind 
PC, Xbox 


057 


Wa rl 0 rd s. smoki oraz znaną z WARCRAFT 3 możliwość pchnięc 


LISM 2 i HOTEL GIANT. Ich szef, Trevor Chan, obiecu 


szych i najbardziej niedocenionych strategii _ zdaniem wszyscy ci, którzy gustują w samotn 


mi tego nie puścił. 


Green Myste 


i BETRAYAL AT KRONDOR, przeznaczony 


sporo, lecz ten będzie pierwszym, który... doczeka s 


obywatelami. Są jeszcze mutanci, skorumpowani gli- 
niarze, najemnicy i handlarze próbujący sprzedać 
każdy towar, jaki tylko wpadnie im w ręce. Siłą 
RESTRICTED AREA ma być dopracowana grafika oraz 
zaskakująca sztuczna inteligencja wrogów. Nie za- 


2004 PC, PS2 


CY DEREN LILUCIUBELOKYCUUL USB | widokiem z oczu bohatera, połączonym z możliwośc 


terowie — obok byłego członka rządowych sił je , ; OLUEKRU PINSZEZSCENK WAU tyz | stego miasta Sanctis i wygnać z zamku bestię o nazw 


Victoria (pierwszy człowiek ze zdolnościami miare A SZJEDSERAUOWY OE Ur CLA WTALSA | ciekawymi dialogami oraz dużą ilością przedmiotó 
psychokinetycznymi, porwany z rodzinnego ( (w pe SU Uw CYIBPŁIO Uw TUEUE | porozrzucanych po zakątkach świata gry. Nie zabrakn 


pomaga skonstruowany przez nią robot). Program po" ssp V SAB ULCJEWUTZIEESCEUESUNUJBLZT(wIN | staroszkolnych RPG'ów kłania się w pas! 
pojawi się w sklepach cywilizowanej części świata MAFAS" "R z ks, ń intuicyjny, zaś kontrolowanie ich lotu wydaje się 

w maju 2004 roku. A w Polsce? Polska to już wtedy dp 5 ad FE wygodniejsze. Wielką wadą programu jest za to 

w Unii będzie i... może być różnie. EE N z cena. Na Zachodzie kosztuje on 30 euro (blisko 

p : 140 złotych) — taniej to już chyba na Marsa moż- 

na polecieć. 


sianz 


UK) Hitman 2 — PC. PS2. Xbox (EQ NFS: Underground — pc.P52, tn. GoY [New ) w gry z listy TOP-13 a 
z z - ZEP głosować przy pomocy *ów! 
UKE) Baldur's Caie 2-PC 1038] Operation Flashpoint — Pc Ay OGREGI (386 | natrlonef 
(ED Black £ White — pc OM Postal 2-rc wiadomość o treści 
1032 Battlefield 1942 — pc 1056] Midnight Club 2 — Pc. PS2 (zamiast 4 podaj przypisany grze 
(ZJ Etherlords 2-Pc (DJ Return To Castle... — PC, Xtox KE EA szc 
> = Możesz też przysyłać własne 
1019 Disciples 2 — PC UB Spider-Man... — PC. PS2. GCN, Xbox propozycje — wyślij wiadomość 
[126 Warlords IV — PC [New ) 1022] Splinter Cell — PC, PSZ, Xbox o treści LRCL.nazv . Prosimy 
(YX] Colin McRae Rally 3 — pc.psz ) (EJ Helikopter w Ogniu — pc doKATNIEWyNYWAE p eSĆ 
= "a [054 OEI GRNGFER w wiadomości SMS — bez 
(FX) Greyhawk — p kd iraci z RAraLDÓW — PC, Xbox żadnych dodatkowych znaków, 
1059] ŚW: Jedi Knight: Jedi Academy — Pc 1050) Chrome — PC odstępów, adresu itp. 
[058] Lionheart — PC (129) Neighbours from Hell —Pc [vew) Petna RAMONA znajduje się 
R TOYE stro 
UZĄJ Max Payne 2 —pc (New) [125] Prince of Persia — PC.PS2. PSY Um. GCN,GBA NEW) A 
Re-Volt — PC 1009] Tony Hawk's 3 — PC. PS2. GBA, Xbox Wśród uczestników 


konkursu SMS rozlosujemy 
grę ufundowaną przez 
polskiego dystrybutora, 

firmę CD Projekt 


Max Payne — PC. PS2. PSOne, Xbox [051] Post Mortem — Pc 
Medieval: Total War — pc 1036| Unreal Tournament 2003 — Pc 


Usługa dostępna we wszystkich sieciach komórkowych działających w Polsce (Plus GSM, Era, Idea) 
Koszt wysłania jednego SMS'a wynosi 1.22 zł z VAT. Dane zwycięzców zostaną wykorzystane wyłącz- 
nie w celu wysyłki nagród i nie będą gromadzone lub przetwarzane w innych celach. Udział w konkur- 
sie oznacza zgodę na powyższe warunki 


p i panowie, szampana! Jedna z najciekaw- _ dopracowaną sztuczną inteligencję komputera. Jego 


konsolę N-GAGE i urządzenia przenośne typu Pocket 
PO. Podobnych programów powstaje dziś naprawdę 


H H pecetowej konwersji. | to bez znaczących poprawek 

RT L S kis p r I n g e n ELUWUERSUCU EN JCACUSCEICCWACW | I ulepszeń! Miłośnicy komputerowej klasyki będą za- 
SZL R (WL A Rar GU WU ES] | pewne zachwyceni bitmapową, ziarnistą grafiką oraz 

ą 

ALOOPA LEUTEKU CATCH | obrotu o 90 stopni. Program bronić ma się ciekawą 

braknie też questów równie skomplikowanych jak ERA CZA YE ETEKW I LALAWCJKULYN | | zaskakującą fabułą, Opowieść o młodym wojowniku 
te z LIONHEART. Interesujący są wreszcie boha- F? e ZZA US CEWICE W ICISKESA | Ponie, który zamierza rozwiązać zagadki swego ojczy- 


specjalnych Johnsona pojawia się ponętna Ń SPESUELCEAKE AE O CUUPAZZUNWAUJA | Gm, czarować ma też nieliniowym wątkiem głównym, 


ia 


bohaterów w wojenną kurzawę, a także rozwijania ich 


Battlecry 3 PG nczm w grach RPG. Program przygotowują ludzie 


z firmy Enlight, a więc autorzy JOAN OF ARC, CAPITA- 


je 


ej 


ostatnich lat doczeka się trzeciej części! Auto- _ rozgrywce, napotkają godnego siebie rywala (a co 
rzy gry obiecują masę atrakcji — 16 różnych ras, 28 _ z idiotami? Dostaną Al na poziomie pierwotniaka?). 
klas postaci, ponad 100 czarów i wygodny edytor W tajemnicy powiem jeszcze, że podniecony zbliżają- 
map. Do tego dorzucić chcą nowe, niezwykle potężne cą się premierą gry Frogger... Ech, nie powiem. I tak by 


PC, N-Gage 


ardzo dziwna rzecz. Gra GREEN MYSTE to tra- 
dycyjny RPG w stylu DUNGEON MASTER 


a 


ę 


CJ 


W 


e 


domu w wieku dwóch lat), Kenii (japoński mis- - CURE ZU ELE Bra TROSKA WYZN | oczywiście rosnącego doświadczenia, walk z potwora- 
trz miecza) oraz Jessica (młoda hakerka, której =" , ę 4 YAMO FCZER UWAG rYA EEN | mi oraz długich rozmów przy piwie... Klimat rodem ze 


maa lichat „Joel* Zacharzewski, TOP-13 Marek „falcOn” Janowski 


ARECELN Państwu w imieniu firmy Cenega, „Koland kr 
życzenia zdrowych i pogodnych OWIĘL Bożego. NarGdzenia og 
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oraz wielu śukcesów w Nowym Roku -fiE" 
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gratis: 


IL, JIL, SE; JR 


SWP ERŚ E 


Doskonały wybór na okolicznościowy 

prezent! Nie musisz pytać sprzedawcy 

o rekomendację — ta gra posiada ją od 
dnia premiery! 


Gwarantujemy, że gra z serii 
SUPERSELLER to ...dobra gra. 


Wydawca w Polsce: 
Cenega Połand Sp. z 0.0. 


02-234 Warszawa, ul. Działkowa 37 <-> 


Tel. (22) 886 64 33 do 35.  ZRMOSĄ 
Faks (22) 8685260 ... 


Więcej informacji szukaj na: 


www.beyondgoodevil.com 
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Gra komputerowa 
z gwarancją „Wszystko gra" 
to pewność, iż wydajesz 
pieniądze na jeden 
2 najlepszych tytułów 
w swoim gatunku, płacąc 
tylko za grę i za nic więcej 


M Spadniesz i zginiesz na miejscu 
M Zostaniesz poszatkowany. przez REKOMENDACJA 
strażników OnLine 
www.gry-online.pl 


M Przejmiesz kontrolę nad czasem Strona rekomendowana: 
i przeżyjesz pop.gry-online.pl 


EGIA POWRACA! 


KULTOWA STRA 
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4BOHATER OMIE ETHERIĆ 


Play It On 


: Pc 
ubi. com 4 


Wydawca gry w Polsce ) z 
Cenega Poland Sp. 2 0.0. 

02-234 Warszawaul. Dzalkowa 37 

Tel. (22) 886 64 33 do 35 UBISOFT 


©2003 Ubi Soft Entertanment. Al Rights Reserved. Beyond Good £ Evil, Ubi Soft, and the Ubi Soft logo are trademarks of Ubi Soft Entertainment in the U.S. and/or other countries 
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Gra komputerowa 
z gwarancją „Wszystko gra" 
to pewność, iż wydajesz 
pieniądze na jeden 
z najlepszych tytułów 
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oparta o dzieła literackie J.R.R. Tolkiena 
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Gra interaktywna „Wojna o Pierścień” © 2003 Vivendi Universal Games, Inc. Wszystkie prawa zastrzeżone. Logo Tolkien Enterprises. Władca Pierś 
zastrzeżonymi The Saul Zaentz Combany DBA. Licencja Tolkien Enterprises dla Vivendi Universal Games, Inc. Vivendi Unive 
Sierra i logo Sierra są znakami towarowymi lub zastrzeżonymi znakami towarowymi Sierra Entertainment Inc w USA i/lub innych krajach. Wsz 


cieni, Wojna 0 Pier$$fień, Śródziemie i imiona postaci, nazwy wydarzeń oraz lokacji są znakami 
ndi Universal Gaqgfes są zastrzeżonymi znakami towarowymi Vivendi Universal Games, Inc 
ystkie inne znaki Sąfggłasnością ich właścicieli. Wydawca w Polsce: Cenega Poland Sp. z 0.0. 


Games i logo V 


4 R 


— 


da A 


E 


asu 


zy jest ktoś, kto nie słyszał o legendar- 
nym PRINCE OF PERSIA? Wydaje mi się 
to raczej niemożliwe — właściwie 
JH wkażdej produkcji z pogranicza action | 
i adventure widać wpływy tego kla- | - 
sycznego tytułu. Poza tym, to właśnie ta gra | - 
wyznaczyła standardy, które obowiązywały | 
przy tworzeniu i ocenianiu kolejnych... no | - 
cóż.. gier. Z drugiej strony, dla młod- |-- 
szych użytkowników KSIĄŻĘ musi być | 
czymś w rodzaju prehistorii - w końcu | 
pierwsza część programu ukazała się 
ponad 10 lat temu! W 
Na szczęście w przypadku PIASKÓW 
CZASU znajomość serii PRINCE OF PER- | 
SIA nie jest potrzebna nawet w najmniej- |< 
szym stopniu. W przeciwieństwie do poprzednich 
odsłon serii, opracowywanych przez Broderbund 
Software, PIASKI CZASU powstały w laborato- 
riach UbiSoft Montreal — tych samych, w których 
wcześniej stworzono SPLINTER CELL i RAINBOW 
SIX. Nie musisz jednak obawiać się, że nie pora- 
dzisz sobie z morderczym sterowaniem i wyśru- 
bowanym poziomem trudności. Najnowsza część 
przygód Księcia jest bezsprzecznie najbardziej 
przyjazną i przejrzyście skonstruowaną grą, 
w jaką miałem szczęście przyciąć. Mogę nawet 
posunąć się dalej — PIASKI CZASU to idealna roz- 
grywka tak dla dzieci, jak i dla zgrzybiałych 
| starców. Właściwie każdy, kto darzy gry kompu- 
terowe choćby minimalną sympatią, powinien 
spróbować swoich sił w KSIĘCIU. Zapewniam, że 
zawieść się nie sposób. Już znacznie groźniejsze 
jest prawdopodobieństwo przyklejenia się do 
Afgana.. Przepraszam, Persa. 
Jak sugeruje tytuł, akcja PRINCE'A rozgrywa 
się w Persji — w najbardziej magicznych cza- 
sach. Podczas łupieżczej wizyty u rezydującego 
po sąsiedzku Maharadży, tytułowy Książę odnaj- 
duje legendarny artefakt — Sztylet Czasu. Ów 


e 
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rzadki przedmiot trafia oczywiście na 

dwór królewski, gdzie następują 

jego oględziny. Za namową złego 

Wezyra Książę decyduje się użyć 

Sztyletu Czasu do otwarcia kolejnego 

artefaktu — tym razem chodzi o pew- 

ną gigantyczną klepsydrę. W tym mo- 

mencie coś idzie nie tak i uwolniona 

zostaje przerażająca klątwa. Piach 

z klepsydry zasypuje całe królestwo, 
zmieniając jego mieszkańców w wy- 
suszonych, pustynnych zombie. Prze- 

kleństwo oszczędza jedynie Wezyra, Księcia 
oraz smagłe dziewczę imieniem Farah. Ponie- 
waż również czarownik zaprzedany jest złu, nie 
ma co na niego liczyć. Zatem to Książę i Farah 
są jedyną nadzieją Persji. 

Niezła bajka, nie? Skojarzenia z „Opowieścia- 
mi Tysiąca i Jednej Nocy” są tu jak najbardziej 
na miejscu. Szczególnie że w PIASKACH CZASU 
gra się tak, jakbyśmy czytali jakąś bardzo wcią- 
gającą historię. Wydarzenia ukazane są w for- 
mie retrospekcji, zaś sam Książę występuje tu 
w podwójnej roli — kierowanego przez ciebie 
śmiałka oraz narratora całej opowieści. Prowa- 
dzi to zresztą do ciekawych sytuacji. Kiedy np. 
Książę: zostanie zmiażdżony przez jakąś pułap- 
kę, a ty zdecydujesz się spróbować wyzwania 
ponownie, przed wznowieniem rozgrywki narra- 
tor powie coś w stylu „Nie, to nie było tak. Moja 
historia potoczyła się w następujący sposób... ". 
Oczywiście, jest to jedynie szczegół, ale podob- 
nych drobiazgów jest tutaj całe mnóstwo. Co 
najważniejsze jednak, ten program po prostu 
wygląda jak najlepsza bajka (inna sprawa, że nie 
każdy sprzęt jest w stanie to udźwignąć). Kolory 


są niezwykle ciepłe, zaś takie efekty jak choćby 
rozproszone, mgławe światło to po prostu 
dzieła sztuki. Duże wrażenie robi też design po- 
szczególnych poziomów. Przemierzysz setki 
kilometrów korytarzy pałacowych, będziesz po- 
jedynkował się na murach obronnych, skakał po 
dachach i skalnych półkach oraz przynajmniej 
kilka razy przyjdzie ci przeturlać się po orygi- 
nalnym, perskim dywanie. Chociaż PIASKI CZASU 
są grą idealnie liniową, prawie się tego nie czu- 
je — wszystko to dzięki rozmiarom mapek, na 
których (gdy oglądasz je w największym oddale- 
niu) ciężko nawet dostrzec sylwetki postaci. 
Można czepiać się, że nie jest super na każdym 
kroku. Fakt. Same modele postaci Księcia i jego 
towarzyszki Farah mogłyby zostać wykonane 
troszeczkę lepiej. Ale reszta gry zasługuje na 
największe uznanie. 

Graficy UbiSoft Montreal dowiedli już swojego 
kunsztu w SPLINTER CELL i chociaż ta opinia 
może zdawać się ostro przesadzona — w PIA- 
SKACH CZASU przeszli samych siebie. Właści- 
wie na każdym kroku można zachwycać się 
pięknem grafiki, zaś co jakiś czas ujrzysz cie- 


TWÓRCA: JORDAN 
MECHNER 


Nazwisko Jordana Mechnera jest jednym z pierw- 
szych, jakie zapamiętałem. Wiem, co sobie myślisz, 
ale naprawdę — nie należy mi się dziwić. Nazwisko 
Mechnera zobaczyłem bowiem po raz pierwszy na 
monitorze jednego z komputerów na wystawie 
niegdysiejszej księgarni Uniwersum, gdy razem 
z innymi dzieciakami tłoczyłem się, aby obejrzeć tę 
najbardziej niesamowitą grę na świecie. Mowa 
oczywiście o PRINCE OF PERSIA, najbardziej zna- 
nym dziele Mechnera. 

Jeśli kiedykolwiek ciekawiło cię, kim jest gość od- 
powiedzialny za jedną z najistotniejszych produkcji 
w historii elektronicznej rozgrywki, nie mogłeś trafić 
lepiej. O tym facecie piszemy po raz pierwszy po pol- 
sku i po raz pierwszy w GLICKU!. Świetna sprawa. 

Pochodzący z Nowego Jorku Mechner skończył 
w 1985 roku studia na wydziale psychologii na Uni- 
wersytecie Vale. W tym momencie miał już na swoim 
koncie wydany przez Broderbund Software debiut 
— zadziwiającą jak na tamte czasy grę akcji KARATE- 
KA. Była to jedna z pierwszych produkcji (było nie 
było) zręcznościowych, w których tak istotną rolę od- 
grywały scenariusz oraz sylwetka głównego bohate- 
ra. Także warstwa techniczna programu zdobyła 
wówczas duże uznanie. Bardzo udany debiut, 
zwłaszcza że gra sprzedała się w 500 tys. egzempla- 
rzy (sztuk pirackich nawet nie ma sensu liczyć). 

Jego następnego projektu — wydanego w 1989 
roku PRINCE OF PERSIA — nie trzeba chyba nikomu 
przedstawiać. Do czasu premiery ALONE IN THE 
DARK kilka lat później, to właśnie przez pryzmat tego 
programu oceniano komputerową animację. Gra 
zdobyła szereg prestiżowych nagród, z których warto 
wymienić Macworld Eddy, podwójny Tilt D'Or oraz 
miejsce w MacUser Hall Of Fame. Wiele lat później, 
w 1997 roku francuska telewizja Canal uznała PRIN- 
CE OF PERSIA za „grę dekady”. 

Mechner nie zajmował się wyłącznie grami. Ukoń- 
czenie kursu filmowego na Uniwersytecie Nowego 
Jorku zaowocowało powstaniem etiudy pt. „Waiting 
For Dark*. Nakręcony na Kubie obraz zdobył nawet 
kilka nagród — na festiwalach filmowych w takich 
miejscach jak Filadelfia, Bilbao, Bahi czy Havana. Za- 
fascynowany społecznymi tematami Mechner wyre- 
żyserował też „Chavez Ravine: A Los Angeles Story” 
— dokument opowiadający zniszczeniu latynoskiego 
osiedla, na miejscu którego stoi dziś stadion Dodger. 
Film zilustrowany muzyką Ry Coodera („Buean Vista 
Social Club") opatrzył komentarzem Cheec Marin. 

zas, kiedy powstawał jego pierwszy film, Mech- 
ner musiał dzielić między studiem filmowym a deve- 


loperskim. W tym samym momencie tworzono bo- 
wiem sequel do PRINCE OF PERSIA — kolorowy jak 
dziecięca książeczka THE SHADOW AND THE FLAME. 
Zresztą przyznany przez prestiżowy magazyn Com- 
puter Gaming World tytuł „najlepszej gry roku 1994" 
mówi chyba sam za siebie. 

W roku 1997 na arenę wydarzeń wjechał THE LAST 
EXPRESS — pierwsza gra Mechnera sygnowana przez 
jego własne studio developerskie, Smoking Car Pro- 
ductions. OSTATNI EKSPRESS powstawał cztery lata. 
Produkcja programu kosztowała blisko pięć milionów 
dolarów i zaangażowane w nią było około 60 aktorów 
i 40 animatorów różnych narodowości i wyznań. Ale 
było warto. Pomimo upływu lat, program wciąż trzy- 
ma się świetnie, robi wrażenie i stanowi niezrówna- 
ne wyzwanie. Poza tym mowa tu o bodaj pierwszej 
grze zrealizowanej w technologii cell-shading — choć 
wątpliwe, aby ów termin już wówczas istniał. | znów 
— szereg nagród (w tym tytuł „najlepszej gry przygo- 
dowej roku” przyznany przez kilka magazynów) i ca- 
łe mnóstwo sprzedanych egzemplarzy. 

Wydany pod koniec lat 90. PRINCE OF PERSIA 3D 
to chyba największa klapa w karierze Jordana 
Mechnera. Gra była fajna i nawet niebrzydka, ale 
zdecydowanie brakowało jej klimatu, który uczynił 
dwie poprzednie odsłony serii wielkimi. Być może 
Mechner potrzebował czasu, aby podczas projek- 
towania swoich gier przyzwyczaić się do uwzględ- 
niania trójwymiarowości świata... Na szczęście 
dziś, na początku roku 2004, możemy zaobserwo- 
wać powrót do formy sprzed lat — THE SANDS OF 
TIME to zdecydowanie najlepsza odsłona serii. Ale 
to już zupełnie inna historia. 


Za tymi oczami czai się mózg, w którym na- 
rodził się pomysł na PRINCE OF PERSIA. 
Czyżby piękny umysł or something? 


MAT NUMERU 


KRÓTKA LEKCJA 
HISTORII 


1989 - PRINCE OF PERSIA 


A Prehistoria. Prosta, lecz przejrzysta grafika oraz 
GZ rewelacyjna wprost animacja sprawiały, że nie 
' i sposób było oderwać się od komputera. Opowieść 
była bardzo prosta: zły Jaffar uwięził księżniczkę 
i gracz miat godzinę, aby ją uratować. Oczywiście 
przed obejrzeniem szczęśliwego zakończenia 
trzeba było przemierzyć najeżony pułapkami, za- 
padniami, ślepymi uliczkami i strażnikami labi- 
rynt. Podpowiem, że w PIASKACH CZASU istnieje 
możliwość odblokowania tej najbardziej klasycz- 
nej odsłony serii. 


1993 - PRINCE OF PERSIA: 
THE SHADOW AND THE FLAME 


szące oko szczegóły — np. 
to, jak piasek sypie się spod 
nóg bohatera albo jak śli- 
zgają się jego mokre stopy 
po ścianie, kiedy próbuje na 
nią wbiec po przymusowej 
kąpieli. Przyznam szczerze, 
że trudno jest mi znaleźć 
w ogóle słowa, aby oddać 
to, co dzieje się na ekranie. 
Musi zatem wystarczyć 
stwierdzenie, że estetyka | >> 
programu przypomina nie- [> - 
co IC0 z PS2 — z tym, że jest 
znacznie, ale to znacznie 
ładniej. Innymi słowy, nowy 
PRINCE OF PERSIA jest pozycją obowiązkową / zrobić w powietrzu obrót i złapać się krawędzi 
dla wszystkich tych, którzy myśleli, że już żad- pomostu. Trudne? Nic bardziej błędnego! 
na gra niczym ich nie zaskoczy. Dzięki rewelacyjnemu systemowi sterowania, 
Niesamowite wrażenie robi także animacja _ podobne akrobacje można czesać bez więk- 
postaci — zdecydowanie najlepsza w swojej szego trudu — a zapewniam, że przytoczona 
klasie. Książę jest zdecydowanie najlepiej wy- _— sekwencja należy do jednej z bardziej stan- 
trenowanym i najzgrabniejszym z bohaterów _ dardowych. Podczas przygody — tak samo jak 
gier. Pozostając w jego skórze, będziesz _ w poprzednich odsłonach gry — poza wykony- 
w stanie wbiegać na ściany, odbijać się odfi- waniem wspomnianych akrobacji będziesz 
larów, a nawet huśtać się na różnego rodzaju _ musiał unikać licznych pułapek, rozwiązywać 
drążkach i drabinkach. To oczywiście nie _ pojawiające się zagadki logiczne (często po- 
wszystko, jako że im dalej w las, tym większe / maga w tym Farah) i pojedynkować się z za- 
wymagania będzie stawiać program. | tutaj  stępami piaskowych zombie. 
mały przykład. W pewnym momencie musisz Całkiem niezłe — choć nie najlepsze z całej 
wskoczyć na wysoko zawieszony pomost. Aby gry — są walki. Książę nie musi ograniczać się 
móc się tam dostać, będziesz musiał wbiecna do szarpanińy z jednym tylko typem, lecz 
jeden z filarów, odbić się od niego, — dzięki zmyślnemu systemowi kombosów — 
może np. machnięciem miecza zwalić z nóg 
jednego frajera, aby serią kopniaków powalić 
Prince of Persia: 5 ra na ziemię kolejnego. Poza tym możesz łączyć 
H P ruchy akrobatyczne z tymi zaprojektowanymi 
| Piaski Czasu -_ do walki — np. spadając jakiemuś szczególnie 


Wieki Średnie. Gra opierała się na identycznym po- 
myśle, lecz tym razem gracze mogli napawać się 
baśniową wręcz grafiką. Zatęchły labirynt ustąpił 
miejsca malowniczym krainom wyjętym żywcem 
z „Baśni Tysiąca i Jednej Nocy” — opuszczone świą- 
tynie, jaskinie rozbójników, pustynia, ociekające 
złotem pałace... Do tego różnorodność wyzwań 
i przeciwników do pokonania (pamiętam te 
przerażające, wrzeszczące głowy, które latały w tę 
i z powrotem). Po raz kolejny wszystkie elementy 
zagrały wprost idealnie. Świetna zabawa. 


1999 - PRINCE OF PERSIA 3D 


Czasy nowożytne. Mniej więcej od roku 1996 Jor- 
dan Mechner opracowywał wraz ze znajomymi 
plany wielkiej rewolucji. Znane już przygody Księ- 
cia miały zostać przeniesione w trzeci wymiar, 
który stawiatby przed graczem zupełnie nowe wy- 
zwania — planowano zupełnie nową filozofię zaga- 
dek, zupełnie nowe pułapki i jeszcze bardziej 
krwiożerczych przeciwników. Dzielni developerzy 
stanęli jednak w obliczu smutnej rzeczywistości. 
Tak się bowiem pechowo stało, że skończyły się 
fundusze i PRINCE OF PERSIA 3D ukazał się dopie- 
ro w 1999 roku. > 
Niestety, z rewolucji nic nie wyszło. Gra okazała 
się być średnią konkurencją dla święcącego wów- 
czas tiumfy TOMB RAIDERA, zaś grafika i animacja 
postaci nie zrobiły na nikim szczególnego wraże- 
nia. Na odpowiednio godne przeniesienie przygód 
Księcia w trzeci wymiar trzeba było poczekać ko- 
lejne cztery lata. Po raz kolejny jednak, jest to już 
zupetnie inna historia... PA 


+- Wymagania sprzętowe: mae 


*% Gra na platformy: PC, PS2, Xbox, GCN 
B] Wersja PL  [ Multiplayer 
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Świetnie udźwięko- 
wiona i rewelacyjnie 
wyglądająca gra ak- 
cji, przy której nie 
sposób się nudzić!!! 
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wielkiemu wrogowi na kark bądź odbijając 
się od Ściany, aby wykopać czyjąś głowę do 
przeciwległego skrzydła pałacu. 0 ile ksią- 
żęcy sejmtar będzie wykorzystywany 
, zadecydowanie najczęściej, nie należy 
zapominać o Sztylecie Czasu. Z jego po- 
mocą będziesz mógł wykonywać triki, 
przy których nawet takie motywy jak bul- 
let-time z ENTER THE MATRIX czy MAX PAY- 
NE 2 wypadają blado. Dzięki Sztyletowi 
Czasu będziesz w stanie zobaczyć przy- 
szłość, a także spowalniać, zatrzymywać, 
przyspieszać na nawet... cofać czas! 
Sądzę, że ostatnia właściwość Sztyletu jest 
zarazem najciekawsza — zresztą będziesz 
z niej często korzystać. Kiedy Książę zbierze 
| ostre wciry od jakiegoś zombiszcza lub zo- 


"stanie zlikwidowany przez jedną z licznych 


pułapek, ostatnim wysiłkiem będzie mógł 
spróbować cofnąć czas, aby wrócić do ostat- 
niej, względnie bezpiecznej sytuacji. Nie mu- 
szę chyba mówić, jak bardzo ułatwia to życie. 

/ Aże Sztylet do działania wymaga porcji piasku 
, (2), nie powinieneś znaleźć się nigdy w sytu- 
/ acji bez wyjścia. Z drugiej strony, olbrzymie 
moce Sztyletu mogą spowodować, że PIASKI 
CZASU okażą się dla ciebie grą zbyt łatwą. 
Przeciwnicy atakują rzadko 

i ospale, dając ci czas na spokoj- 


ne zaplanowanie akcji, zaś ewentualne zadane 
przez nich rany i tak możesz zneutralizować, 
korzystając ze zbawczych mocy Sztyletu. Po- 
włarzam, czasem jest aż za łatwo. Średnio 
wprawny gracz będzie w stanie ukończyć PRIN- 
CE OF PERSIA w mniej więcej 10 godzin. To tro- 
chę krótko — chociaż mówimy tu dziesięciu go- 
dzinach nader efektownej zabawy. 

Skoro już mowa o rzeczach, które mogą się 
nie spodobać, jest takich kilka — chociaż żaden 
z tych elementów nie jest skopany na tyle, że 
odechciewa się od niego gry. Otóż można cze- 
piać się walki, która z czasem staje się nudna. 
Książę dysponuje szerokim garniturem ruchów 
i zachowań, lecz choćbyś przy każdym poje- 
dynku próbował innych konfiguracji — w końcu 
scenariusze te zaczną się w jakimś tam stopniu 
powtarzać. A przecież można było zaimple- 
mentować jakieś nowe kombosy lub ciosy spe- 
cjalne, do których Książę z czasem zyskiwałby 
dostęp. W połączeniu z mało wyśrubowanym 
poziomem trudności, brak rozwoju bohatera 
powoduje, że nawet nie zauważysz, kiedy nie- 
postrzeżenie zbliżysz się do końcówki gry. 
Z drugiej strony, im dalej w las, tym większy 
staje się wskaźnik energii życiowej Księcia 
i tym skuteczniej korzystać możesz z mocy 
Sztyletu. Z czasem też Książę natknie się na 
potężny miecz, którego największą zaletą jest 
to, że jednym ciosem można powalić nawet 
największego twardziela. To jednak trochę za 
mało, aby móc powiedzieć, że PIASKI CZASU co 
krok zaskakują innowacjami. Więcej energii 
życiowej to trochę zbyt subtelny rozwój, zaś ów 
niezrównany miecz pojawia się w zasadzie na 
początku finału rozgrywki. 


Nie chciałbym jednak, aby ten tekst zakończył 
się narzekaniami. W momencie kiedy zaczniesz 
czuć się znużony powtarzającymi się walkami, 
tak naprawdę będziesz już zbliżał się do koń- 
cówki przygody. Zresztą — nie jest wcale prze- 
sądzone, że owo znużenie w ogóle poczujesz. 
Tak się złożyło, że do tej pory zapomniałem zu- 
pełnie o warstwie dźwiękowej programu — a to 
w zasadzie kolejny element gry, który zasługuje 
na nominację do Oscara. W bigosie arabskiego 
techno mieszają się elementy rockowe, etnicz- 
ne i te należące do najnowszych zdobyczy 
techniki. Tworzy to doprawdy porywającą mie- 
szankę. Muzyka poniesie cię przez kolejne leve- 
le, stanowiąc inspirujące tło dla tych 
wszystkich zmagań, pojedynków i podniebnych 
akrobacji. A efekty dźwiękowe? Są właśnie ta- 
kie, jakich spodziewałbyś się po świetnie 
opracowanej grze akcji — liny skrzypią, stal 
dźwięczy, zaś echo kroków przyjemnie odbija 
się od najeżonych pułapkami ścian. Na plus po- 
liczyć należy także pracę aktora podkładające- 
go głos Księciu. Facet spisał się na medal. 

Jaki zatem zapadnie werdykt? Jeśli wciąż nie 
jest to dla ciebie sprawą oczywistą — PRINCE 
OF PERSIA to małe dzieło sztuki i zarazem 
zdecydowanie najlepsza odsłona serii. Lara 
Groft, Solid Snake, Curtis Trent a nawet Sam Fi- 
sher — cała ta ekipa może sobie po prostu zna- 
leźć jakąś dziurę i tam się schować. No dobra, 
może trochę przesadzam, a nawet mieszam, 
ale i tak musisz sprawdzić tę grę. PIASKI CZA- 
SU z całą pewnością zaliczyć należy do lektur | 
obowiązkowych. - 


: = Maciej „Anzelmo” Ogiński 


Jeden, by się nie namęczyć; 
Jeden, by zbić więcej kapuchy; 
Jeden, by zrobić dobrą grę 

i na rynku zarządzić 


ż, 

ani Tolkiena nie mogą narzekać — już po 
raz drugi ze stajni EA wychodzi gra, któ- 
rej z pewnością nikt z producentów 
wstydzić się nie musi. POWRÓT KRÓLA 
jest co prawda zręcznościówką (wielu 
zapewne wolałoby RPG), lecz zręcznościówką na 
najwyższym poziomie, zarówno pod względem wy- 
konania, jak i grywalności. Założeniami i mechaniką 
gry przypomina bardzo DWIE WIEŻE z zeszłego roku, 
| i nic dziwnego — oba tytuły korzystają z tego same- 
go silnika, teraz nieco ulepszonego na potrzeby naj- 
| nowszej odsłony. Dodano między innymi tryb co-op, 
jeszcze bardziej dynamiczne tła i nowe postacie, 
którymi można grać (teraz do wyboru: Gandalf, Ara- 

gorn, Gimli, Legolas, Frodo i Sam). 
| Akcja gry rozpoczyna się jeszcze w czasie przy- 
|gód ukazanych w drugiej części filmu — jako 
Gandalf Biały musisz pomóc przerwać oblężenie 
Helmowego Jaru. Podobnie jak w Dwóch Wieżach, 


tak i tu podczas pierwszego etapu przechodzisz 
krótki kurs obsługi gry (jak zadawać szybkie ciosy, 
potężne ciosy, jak stosować uniki i jak strzelać). 
Gra składa się z 13 poziomów — mogłoby się wyda- 
wać, że to mało, pamiętaj jednak, iż w zależności 
od tego, kim grasz, akcja toczy się tu nieco inaczej. 
Poza tym zawsze pozostaje poprawianie rekordów 
:-). Podobnie jak w poprzedniej grze EA, nic nie stoi 
na przeszkodzie, byś np. co etap zmieniał postać, 
którą grasz — zabawa została tak przygotowana, by 
nie. stanowiło to problemu. 

Tym, którzy nie grali w DWIE WIEŻE, przypomnę 
pokrótce, jak wygląda mechanika rozgrywki. Za 
każdego zabitego przeciwnika dostajesz punkty do- 
świadczenia, tym więcej, im bardziej efektowny był 
cios, który go położył. Twoje wyczyny kwitowane są, 
podobnie jak w grach typu DEVIL MAY GRY, hasłami 
„fair”, „good”, „excellent” i „perfect”, Interesujacy 
jest fakt, że wynik „perfect” można uzyskać na wie- 
le sposobów — np. szybko zabijając wielu orków, ale 
też zręcznie odbijając mieczem szereg strzał. Uroz- 
maica to zabawę i zachęca do eksperymentowania. 
Ża uzbierane punkty doświadczenia możesz kupo- 
wać pomiędzy etapami nowe ciosy i nowe kombosy 
poszerzające wachlarz ruchów twojej postaci. 

Postacie Aragorna, Legolasa i Gimliego pozostały 
w zasadzie bez zmian w stosunku do DWÓCH WIEŻ. 
Gandalf uzbrojony jest w laskę i miecz, może rzucać 
czary i trzeba przyznać, że jest całkiem żwawy jak na 
siwego dziadka :). Sam i Frodo są, jak łatwo się do- 
myślić, nieco słabsi od pozostałych, ale przy 
odrobinie wprawy można sobie poradzić również i ni- 
mi. Pomocny jest tu bonus „invisibility” (niewidzial- 
ność), który na krótki czas pozwala ci odetchnąć. 

Mocną stroną POWROTU KRÓLA są z pewnością 
zróżnicowane etapy (między innymi Helmowy Jar, 


19 OSgiliath i Pola Pelennoru), jak również fakt, że 


gająca gra, może 
nie jakoś specjalnie 
ambitna, lecz z pew- 
nością bardzo dobra 


część z ich tzw. wystroju bywa interaktywna. 
Przykładowo, możesz podbiec do opuszczonej 
balisty i wygarnąć do pobliskich orków. Przede 
wszystkim jednak niesamowite wrażenie robi grafi- 
ka programu — wszystko wygląda naprawdę prze- 


ślicznie, a ilość SZCze- 

gółów jest wręcz nie- 

wiarygodna. Postarano Się 

też, by wszelkie postacie i 

i dekoracje wyglądały dokład- +» 

nie tak jak w filmie Jacksona. , 

Wszystko to ma niestety swoją cenę 

— aby w pełni nacieszyć się urokami 

POWROTU KRÓLA, musisz mieć na- „433 

prawdę mocny sprzęt. Oprócz ś 

wersji PC, gra ukazała się tak- ** t 

że na PS2 oraz na GameCube. Na konsoli ani- 

macja z pewnością jest płynniejsza, jednak jeśli chodzi 

o jakość grafiki, blaszak nie ma sobie równych. 
POWRÓT KRÓLA to niewątpliwie bardzo 

interesująca pozycja, obowiązkowa dla 

wielbicieli bijatyk TPP. Dodatkowego 

uroku dodaje jej wprowadzenie 

trybu dla dwóch graczy, choć tro- 

chę szkoda, że nie można grać 

przez Sieć (trzeba się kisić 

we dwóch przy jednym kom- 

pie). No i ta grafika, ta grafika... 


aaa Piotr „Frogger* Moskal 
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ytrawni użytkownicy systemu _ leszczy do pełnoprawnych bohaterów na dzie- 
Dungeons 8. Dragons kojarzą za- _ siątym poziomie. Zastosowanie w grze zasad 
pewne słynną kampanię, na pod: _ 3.5 edycji systemu DA.D umożliwi ci niemal nie- $ 
stawie której powstała omawiana _ ograniczoną kontrolę nad twoją drużyną, zaś 
gra. Przygoda, stworzona wiele lat _ szczegółowość grafiki nie raz i nie dwa zrobi na 
temu przez Gary'ego Gygaxa i Franka Metznera, do- _ tobie duże wrażenie. Przygotuj się na kilka czysto fa- 
czekała się wreszcie swojej komputerowej adapta- _ bulamych przygód oraz wiele godzin walk, pojedyn- 
cji, dzięki czemu stała się dostępna dla znacznie _ ków, bitew, zasadzek i potyczek. Nie da się bowiem 
szerszego grona potencjalnych poszukiwaczy skar- ukryć, że TEMPLE OF ELEMENTAL EVIL stworzony zo- 
bów i zabójców demonów. stał przede wszystkim z myślą o tych, którzy oddaliby 
Doskonale zdaję sobie sprawę, że nie każdy zczyła- _ dusze za takie gry jak DUNGEON SIEGE, serię ICE- 
jących ten tekst zna na wylot system Dungeons _ WIND DALE czy chociażby NEVERWINTER NIGHTS. 
4. Dragons (oraz jego najnowszą edycję opatrzoną nu- Informacja, że program sygnowała Troika, jest 
merkiem 3.5). W końcu nie trzymasz w rękach gazety w tym przypadku nieco myląca. Rzeczona gra nie ma 
na temat RPG'ów. Zainteresowanych oryginalną kam- _ zbyt wiele wspólnego z ARCANUM (liczącym te legen- 
panią „Temple Of Elemental Evil* odsyłam do ramki, _ darne 5 MBtekstu!). To po prostu pięknie podany RPG 
zaś dla innych — zwłaszcza dla tych, którzy czym prę- _ bitewny, w którym fabuła, dialogi oraz — że tak po- 
dzej chcieliby dowiedzieć się czegoś na temat samej wiem — wymiar socjalny stanowią jedynie dodatki do 
gry — przygotowałem krótkie streszczenie. Podobnie _ dania głównego. | wątpię, aby znalazł się tutaj ponad 
jak w przypadku „papierowego” oryginału, w TOEE ra- 1 MB tekstu. Ale zatrzymajmy się na chwilę, gdyż mo- 
zem z grupą podobnych sobie Śmiałków staniesz _ żesz odnieść wrażenie, że deprecjonuję w tym mo- 
naprzeciw armii zła i ciemności, która gromadzi się _ mencie TOEE. Nic bardziej błędnego. To nader 
w tytułowej Świątyni. Aby powstrzymać złowieszcze _ przytomnie zaprojektowany program, który 
knowania mrocznych kapłanów, stworzysz drużynę _ że swojej roli wywiązuje się nadzwyczaj 
składającą się ze śmiałków, którzy pod twoimi rozka- _ dobrze. Bardzo szybko jednak zoba- 
zami przejdą trudną drogę od całkowitych _—>_  czysz, że potężny miecz +1 oraz 
M pakiet ofensywnych zaklęć są tutaj 
elementami najistotniejszymi. 
The Temple of | Jak już zostało powiedziane, 2 


Element Evil na wojnę z siłami Świątyni Zła 
: SE wyruszyć może kilkuosobowa ę 


E (maks. 5 osób) grupa awantumi- 
*. Wymagania sprzętowe: ków. Każdego bohatera możesz 
f stworzyć od podstaw, ustalając takie 


w SE, jego atrybuty jak rasa, płeć, wyznanie, 
+. Gra na platformy: PC cechy, umiejętności specjalne i bojowe, a nawet... 
bd WersjaPL CI Multiplayer wzrost czy kolor włosów lub ich uczesanie! Nie byłoby 
Trojka Games / Atari / CDP w tym nic szczególnego, gdyby nie fakt, że występują- 
+ www.greyhawkgame.con Ce W grze postaci mierzą może po dwa centymetry 
każda. Jeśli zaś będziesz chciał od razu uderzyć do 
boju, możesz skompletować drużynę z już stworzo- 
nych postaci — mam jednak wrażenie, że w tym 
przypadku omija cię bardzo istotny element całej przy- 
OSL || * sody. Do twojego oddziału będziesz mógł dokooptować 


TOEE 


i wciągająca gra, jeszcze najwyżej trzech bohaterów niezależnych. Jed- 4 
lecz docenią ją raczej ni są mniej, a inni bardziej przydatni — to jednak uza- 

doświadczeni pece- leżnione jest tak naprawdę od charakteru ekipy 

towcy. Dla nowicjuszy i twojego stylu gry. Ciekawy szczegół stanowi fakt, że 


WOZWOENZZOWJ || bohaterowie należący do jednej drużyny muszą mieć 
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podobne podejście do życia. Jest to w sumie 
logiczne — no bo niby dlaczego zły jak George Bush ne- 
kromanta miałby kręcić się razem z ekipą bardów na 
drodze ku sławie? 

Kwestia usposobienia bohaterów jest zresztą 
w TEMPLE OF ELEMENTAL EVIL dość istotna. W zależ- 
ności od tego, jaki charakter ma twoja drużyna, nieco 
| inny jest początek gry (że o wpływie na zakończenie 
nawet nie wspomnę). | chociaż szybko okazuje się, 


| że wszystkie drogi i tak prowadzą do Hommlet — naj- 


większego miasteczka w okolicy — to pomysł ten i tak 
zasługuje na uznanie. 

Nie ulega wątpliwości, że TOEE jest bardzo efektow- 
ną grą. Połączenie prerenderowanych tet z trójwymia- 
rowymi modelami bohaterów i potworów wypadło 
elegancko i w zasadzie nie ma zbyt wielu rzeczy, któ- 
rych można się czepiać. Tak naprawdę to brakowało mi 
dwóch elementów — Ściany i obiekty powinny stawać 
się półprzezroczyste, gdy znajduje się za nimi któryś 
z twoich podopiecznych. Ponieważ tak się nie dzieje, 
czasem trudne (jeśli nie niemożliwe) jest np. ograbie- 
nie ciała wroga, który akurat sczezł był za Ścianą. Dru- 
gą kwestię stanowi auto-mapa, będąca w zasadzie 
miniaturką lokacji. Jest ona dość nieczytelna i nawet 
dodanie własnych notatek do lokacji nie ułatwia orien- 


tacji np. w miasteczku Hommlet. Poza tym jest na- 
prawdę super. Lokacje wykonane są z niezmierną dba- 
łością o szczegóły, zaś modele prezentują się bardzo 
sympatycznie. TOEE wygląda zdecydowanie lepiej od 
debiutanckiej gry Troiki. To że niektóre mapy mają iście 
gigantyczne rozmiary, nie powinno nikogo dziwić 
— w końcu Świątynia Zła to gigantyczne miejsce, z set- 
kami kilometrów korytarzy i hektarami sal oraz po- 
mieszczeń. Podczas pobytu we Flaeness przyjdzie ci 
odwiedzić klasyczną, średniowieczną wioskę i osadę 
piratów, zwiedzisz okoliczne lasy i trzęsawiska, bę- 
dziesz plądrował ruiny zapomnianych twierdz, poko- 
nasz giganta na polu lokalnej bitwy i będziesz miał 
przynajmniej kilka okazji, aby pomyśleć o kunszcie ar- 
chitektów, którzy zaprojektowali Świątynię. Gdziekol- 
wiek się udasz, natkniesz się na przynajmniej kilku 
przeciwników. Gigantyczne raki, zombie, ghule, bandy- 
ci, giganci, dzikie zwierzęta, przerośnięte pająki, 
wariacje na temat klasycznych beholderów, wilkołaki, 
gobliny, orki, trolle — nie ma co, Flaeness to bardzo nie: 
bezpieczne miejsce. Odnoszę wrażenie, że jest wręcz 
trochę niesprawiedliwie. Zanim twoi bohaterowie znaj- 
dą się na mniej więcej czwartym poziomie, będziesz 


musiał robić co w twojej mocy, aby trzymać ich poza | 


zasięgiem broni przeciwników. | tak jednak — przynaj- 
mniej na początku — ginąć będziesz bardzo często, to- 
też warto od razu nauczyć się rozmieszczenia klawiszy 
szybkiego zapisu i takiegoż odczytu. Lokalna Świątynia 
liczy sobie astronomiczne sumy za akt wskrzeszenia. 

Wróćmy jeszcze na chwilę do przeciwników. Genera|- 
nie dzielą się oni na dwa rodzaje — tych, których zdo- 
łasz pokonać i tych, którzy rozniosą cię w drobny mak. 
Niestety, przynajmniej na początku gry właściwie każ- 
dy wróg należeć będzie do tej drugiej kategorii. Modele 
wrażych potworów to klasa sama w sobie, zwłaszcza 
trolle. Niektóre z bestii są naprawdę straszne, zaś pra- 
wie wszystkie — zabójcze. Wiele monstrów może także 
poszczycić się mnogością zachowań. Na przykład gi- 
gantyczne ropuchy potrafią łapać „na język” i połykać 
twoich nieustraszonych Śmiałków. To szczegół, ale 
bardzo cieszy, zwłaszcza że złapana postać może pró- 
bować wyswobodzić się z trzewi płaza. Tym co jednak 
absolutnie powala na ziemię, są efekty specjalne. 
Zwłaszcza w późniejszych etapach, kiedy twoi pod- 
opieczni staną się już potężnymi kozakami, a na twojej 
drodze pojawiać się będą w zasadzie Same demony, na 
ekranie obejrzysz najdziksze orgie barw i kształtów. 
Chociaż gra została ukazana w izometrycznym rzucie, 
muszę przyznać, że nie widziałem nigdzie lepiej zreali- 
zowanych zaklęć aniżeli w TOEE. Jestem pewien, że 
potrafisz docenić ciężką pracę grafików z firmy Troika. 
Nieźle wypada też muzyka — sympatycznie ambiento- 
wa przez większość czasu, zmienia się podczas starć 
z siłami najgorszego zła. 

Co najważniejsze jednak — w TEMPLE OF ELEMEN- 
TAL EVIL gra się bardzo przyjemnie. Nowicjusze pewnie 
będą narzekać na interfejs użytkownika (jako że wystę- 
puje tutaj bardziej skomplikowana wersja „okrągłego 
systemu wykorzystywanego w NEVERWINTER NI- 
GHTS), lecz wytrawni gracze — a miłośnicy Dungeons 6 


Dragons zwłaszcza — powinni być w petni usatysfak- 
cjonowani. Oczywiście, mówię tu o fanach stylu 
hackaslash, gdyż ci poszukujący wielowymiarowej, 
skomplikowanej fabuły mogą poczuć się trochę zawie- 
dzeni. Wprawdzie w oryginalnej, dostępnej na Świecie 
od przeszło dwóch miesięcy wersji pojawiło się kilka 
błędów, ale wydany niedawno patch naprawia te naj- 
bardziej uciążliwe. Mam nadzieję, że wersja, którą za- 
mierza sprzedawać CD Projekt, będzie już pozbawiona 
tych niedoróbek. 

Najnowsza produkcja ze stajni Troika Games stwo- 
rzona została z myślą o pojedynczym graczu. Zatem 
— żadnego wspólnego zwiedzania Świątyni! Nie znaczy 
to jednak, że TOEE szybko ci się znudzi i powędruje na 
półkę. Zmiany w fabule zależne od ustalonego usposo- 
bienia drużyny powodują, że zechcesz do tej gry 
wrócić, aby wypróbować inną konfigurację. Poza tym 
zabijanie potworów to bardzo przyjemne zajęcie. 
Zwłaszcza w długie, zimowe wieczory. 

ass Maciej „Anzelmo” Ogiński 


Chociaż wielu graczy pierwszy raz słyszy 
0 Greyhawku, był on pierwszą komercyjną kam- 
panią wydaną przez TSR. Podstawowy świat gry | 
był znacznie uboższy od tego, który stworzony 
został przez grafików z Troika Games — widać to 
zwłaszcza w przypadku bardzo rozbudowanej 
(w stosunku do dawnego projektu Gygaxa) wio- 
ski Hommlet i subquestów, których w oryginale 
po prostu nie było. 

Jak zatem widać, w TEMPLE OF ELEMENTAL 
EVIL znalazła się w zasadzie najciekawsza 
i najbardziej rozbudowana wizja świata Fla- 
eness — uwzględniająca najnowsze zasady, ofe- 
rująca szereg zadań pobocznych i (czego 
w oryginale niespecjalnie można było uświad- 
czyć) możliwość interakcji z NPO'ami. Poza 
tym, odpada konieczność zapisywania na kart- 
kach zmian tych wszystkich statystyk. 


THE 
TEMPLE OF 


ELEMENTAL | 


Papierowy „Temple Of Elemental Evil" autor- 
stwa Gary'ego Gygaxa i Franka Metznera. 
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40, D50 


a rugie imię, brzmiałoby 
ona FIRE WARRIOR 


czterdziestym tysiącleciu ludz- 
kość zna tylko 
wojnę. Od dzie- 
sięciu tysięcy lat 
trwa nieustanna 
walka na powierzchni planet, pod 
|. |ich powierzchnią, na orbicie 
| i w otwartym Kosmosie. Przeciw- 
ników jest bez liku, jednak 
najważniejsi z nich to: Chaos, E|- 
darowie, Tyranidzi i Orkowie. 
Ludzkie Imperium oblegane jest 
ze wszystkich stron (w tym rów- 
nież od wewnątr) przez armię 
zdrajców i zaprzańców. Tak 
| w skrócie przedstawia się uniwer- 
sum Warhammera 40.000 — wspa- 
niałej gry figurkowej firmy Games Workshop. 
| Wydawać by się mogło, że to wręcz idealny ma- 
| teriał na grę i faktycznie, wydany kilka lat temu 
| CHAOS GATE był rewelacyjną strategią w stylu 
UFO. Tym razem jednak jakiś orzeł wpadł na po- 
mysł, by z rozbudowanej gry strategicznej zro- 
bić... strzełaninę FPP. A skoro już 


imaga 


ucsari 


udziwniać, to czemu zatrzymywać się na samym 
początku. Zamiast skoncentrować się na którejś 
z wymienionych przeze mnie stron konfliktu 
(ponieważ są one klimatyczne, zilustrowane 
setkami figurek, modeli i szkiców), spece z bry- 
tyjskiej firmy Kuju Entertainment postanowili, iż 
ich bohaterem będzie... wojownik imieniem Ka- 
is z ludu Tau, który... walczyć ma z Imperium. No 
i masz babo placek. Skoro wojownika Kaisa 
i jego ziomków wymyślono, trzeba było ich za- 
projektować. A że robili to ludzie z Kuju, a nie 
specjaliści z GW, wygląda z grubsza jak Strażak 


- $am uzbrojony w paczkę herbatników Leibnitz 


z przyczepionym czytnikiem kodów kreskowych. 
Gdzie, ach gdzie podziała się cała gloria Space 
Marines — lśniące zbroje, miotacze, wyrzutnie, 
pojazdy... No bo na pewno nie schowała się po 
drugiej stronie lufy — twoi przeciwnicy wygląda- 
ją przeważnie równie obleśnie jak twoi sprzy- 
mierzeńcy. Nie grzeszą niestety też rozumem, 
w zasadzie jedynym posunięciem taktycznym, 
jakie znają, jest szarża do przodu. 

Ale wróćmy do fabuły. Na początku gry wita cię 
krótkie intro, z którego niczego istotnego się nie 
dowiesz, jako że stanowi ono tylko rys ogólny, ta- 
ki jaki przedstawiłem na początku tego tekstu. 
Następnie słyszysz krótką odprawę, z której wy- 
nika, iż za chwilę będą do ciebie strzelać i... 
znajdujesz się na jakiejś planecie, koło jakiejś 
bazy, a jacyś dziwni kolesie w kanciastych mun- 


durkach prują do ciebie z karabinów. No więc 
prujesz i ty. Trupy, korytarze, korytarze, trupy, 
a pomiędzy tym wszystkim, tu i ówdzie, klucze 
(od przejść prowadzących do kolejnych koryta- 
rzy) w (eureka) trzech kolorach. | tak przez 21 
poziomów. 

Wszystko to może jeszcze byłoby jakoś do znie- 
sienia, gdyby FIRE WARRIOR powałał jakością 
wykonania, jak kiedyś pierwszy UNREAL. Ale nie- 
stety i na tym polu spece z Kuju dali ognia 
(sztucznego). Gra wygląda, jakby zrobiono ją 4 la- 
ta temu. Chodzi w niskiej rozdzielczości, ma roz- 
myte i paskudne tekstury, wszystkie zaś etapy 
utrzymane są w tonacjach szarawo-burawych 
bądź ewentualnie pomarańczowo-brązo- 
wych. Nie lepiej ma się również 
kwestia dźwięków — rzeczona giwera 
w formie paczki Leibnitzów wydaje od- 
głos jak mający czkawkę gruźlik, czego 
zresztą można się spodziewać po czymś, 
co strzela białymi kuleczkami... Frustru- 
jące jest także to, iż na wielu etapach 
strasznie rzuca się w oczy (czy raczej 
w uszy) zapętlenie niektórych efektów, 
jak np. odgłosów bitwy toczącej się 
gdzieś trochę dalej. Po kilkunastu minu- 
tach zaczyna ci chlupać w mózgu od tych 
samych i w kótko tych samych sampli. 

No i na koniec jeszcze jeden malutki 
gwoździk do trumny — ponieważ gra 


bardzo charakterystyczną dla takich produkcji 
wadę: nie można nagrywać gry w dowolnym mo- 
mencie. Są natomiast (hurra!) savepointy, które, 
żeby nie było zbyt fajnie, są niewidoczne (hur- 
ra!). | tak to, dziatki moje, wygląda. Nie będę so- 
bie strzępił języka, zapamiętajcie jednak, że 
| SSOLOSCSZE CH jaka powstała w oparciu - 
o system Warhammer i że należy się od niej 
trzymać z daleka. A najlepiej od razu zacząć 6 
grać w oryginalnego Warhammera 40k, tego fi- 
gurkowego. Żegnam was bojowym okrzykiem 
Tau: Kuju, kujuju. 


jest w zasadzie konwersją z konsoli PS2, ma . 


saa Piotr „Frogger” Moskal %. 


Vim wejdziesz do Świątyni Pierwotnego Zła - przeczytaj: 


(GRZYHAWE 


ŚWIĄTYNIA ZŁYCH ŻYWIOŁÓW 


Niegdyś pokonana, ponura moc znów przybiera. na sie. Gdy pragnący 
pogrążyć świat w chaosie demon, próbuje odzyskać wolność, a zły półbóg 
stara się wykorzystać jego potęgę, grupa zdesperowanych bohaterów musi. 
odważnie walcząc, dotrzeć do samego serca ciemności. by ich pokonać. 


KRÓLOWA PA. IĘCZYCH OTCHŁANI 


Pla jednego z ludzi, walka w Wojnach o Greyhawk nie była piekłem. 
Była rzemiosłem. Justicar, bezlitosny tropiciel z zagmatwaną przeszłością, 
poświęcił życie obronie słabych i karaniu winnych. Jednak jego przeszłość 
właśnie go dogania. Lolth, demoniczna królowa pająków, szuka zemsty. 
Nie zapomniała o porażce z rąk tropiciela. Przed zabiciem Justicara i jego 
towarzyszy nic nie powstrzyma ani jej, ani hord potworógj i demonów. 
Ta zemsta może być jej ostatnim błędem. 


KRYPTA GROZY 


Kaerion Whitehart był niegdyś potężnym | ającni ko ciężko zgrzeszył. 
Teraz żyje ze swego miecza, za jedynego towarzysza mając 
W zamian za sowitą zapłatę dwaj przyjaciele zgadzają się t 
drużynie patriotów do legendarnego grobowca. Zadanie nie jest. łatwe. 
Skłócone potęgi walczą ze sobą o skarb martwego od dawna czarnoksiężnika, 
a Kaerion zostaje uwięziony między śmiercią, a odkupieniem. : 


s 


Do nabycia w księgarniach, salonach EMPIK i sklepach hobbystycznych. 
Sprzedaż wysyłkowa: www.isa.pl/sklep 

tel. 0-22(...)846-27-59 

e-mail: że 


Logo GRE YHAWK jest zastrzeżonym znakiem iowarowym Wizards of the Coast, Lid 


iczba popełnianych przestępstw osią- 
gnęta tak wysoki poziom, że tradycyjny 


wymiar sprawiedliwości, nie radząc So- 

bie w nowej rzeczywistości, również po- 

szedł w odstawkę. Zła wiadomość dla 
| klubów kibica i nie tylko — resztek porządku strze- 
| gą genetycznie zmodyfikowani Sędziowie. Szkole- 
ni od dziecka, by pełnić swoje obowiązki, 
bezwzględnie egzekwują Prawo. 

Każdy z Sędziów może jednocześnie petnić rolę 
oskarżyciela i obrońcy, tak aby wyrok mógł być 
| wydany w momencie ujęcia sprawcy, tuż po doko- 
naniu przez niego przestępstwa. Uważaj więc 
człowieku, gdzie ćmisz i rzucasz kipy, bo palenie 
| jest zabronione. Kara: 4 miesiące za kratami. 

Nazywasz się Dredd. Joe Dredd. | należysz do 
najbardziej znanych i respektowanych osób w tej 
ciasnej 400-milionowej metropolii. Między inny- 
mi właśnie dlatego nawet najbliżsi współpracow- 
nicy zwracają się do ciebie — Judge Dredd. Już 
dawno temu przyzwyczaiłeś się do faktu, że nie 
| masz w ogóle przyjaciół. Masz za to całą armię 
| wrogów różnej maści, których z mocy prawa po- 
winieneś jak najszybciej zapuszkować. Niestety, 
w twoim mieście, jak w najgorszym koszmarze, 
wciąż pojawiają się kolejne plagi, spędzające sen 
z powiek uczciwym obywatelom. Skąd przybyły? 
| Dlaczego nie chcą raz na zawsze odejść? Nade- 
| sza chwila, by chwycić tradycyjną broń każdego 
| Sędziego — unikalnego Prawodawcę (Lawgiver). 

Teraz wystarczy już tylko wyjść na ulicę, gorliwie 
| głosząc reguły Prawa. 

JUDGE DREDD: DREDD VS DEATH jest dystrybu- 
owany w Polsce przez firmę Cenega tylko w angie|- 

| skiej wersji językowej. Nie pytajcie, dlaczego. Nie 
znam odpowiedzi. Na pocieszenie mogę dodać, że 
angielskie menu zostało przygotowane dostatecz- 


- | nie przejrzyście, więc problemów z jego obsługą 


| być nie powinno. 


ie... Niestety, gó- 
rę ponownie wzięła 
fekalioplastyka! 


Mocną stroną $ 
welacyjnie podłoża 

ra. Szczególnie fragment 
utwierdzają w przekonaniu, 2 
jedyna stuszna praca w tym zapo 
Piekło miejscu (— Dożywocie w celi. 
Wyrzucimy klucz — Sędzia Dredd tu. 
w kajdanki stawiającego opór przestępcę). 

Udźwiękowienie uzupełnia wyśmienicie pasu- 
jąca do tego post-apokaliptycznego świata mie- 
szanka metalowej muzyki. Polecam zwłaszcza 
rozdział 10 w krypcie mauzoleum, z dużą ilo- 
ścią ostro tnących gitar. Zapewne każdy, kto 
oglądał „Obcego”, pamięta nerwowe chwile, gdy 
Marines kończyta się amunicja, a osaczało ich 
właśnie stadko potwornie szybkich Obcych. Ta- 
kie skojarzenia nie są przypadkowe, ponieważ © 
JUDGE DREDD: DREDD VS. DEATH to kolejna ro- / 
bota starego wyjadacza, jakim jest niewątpliwi 
firma Rebellion. Ma ona już na swoim kon- 
cie ALIENS VS. PREDATOR. Tyle że tutaj 
rolę Obcych przejmują pojawiające , 
się zewsząd wampiry. / 

Sceneria mogłaby być równie sil- (+ 
nym punktem gry co dźwięk, gdyby nie 
fakt, że żartobliwa komiksowa aranża- - 
cja i animacje ociężałych postaci kłócą Ń = 
się z panującą mroczną atmosferą. Psuje to +gu"" sgę 
w dużej mierze klimat gry. Podobne wrażenie R 
sprawiają zbyt ascetyczne wnętrza, które pomi- 4 
mo zapierających dech w klacie przepastnych 
przestrzeni (np. plac przed mauzoleum), niszczą 
przyjemność płynącą z rozgrywki. Za to płynność 
poruszania się Sędzią nie zmienia się nawet wte- 
dy, gdy w okolicy przebywa na raz większa ilość 
ruchomych jednostek. 

Innym  potknięciem twórców 
DREDD VS. DEATH jest niewątpliwie = 
bezmyślna Sl. Jedynymi potwora: - „2% 
mi, z ukatrupieniem których 
miałem drobne problemy, były su- 
perszybkie, wykonujące duż8 ener- 
gicznych zwodów wampiry (szcze- 
gólnie groźne w większych grupach). 

Do plusów produkcji Rebellion należy 
na pewno szeroko rozbudowana opcja mułti- 
player. Gracze należący do klanów mogą pójść 
na całość i kończyć kampanię w Co-opie, bawić 
się samemu w wersję Arcade (tłumienie zamie- 
szek, aresztowania, bunt robotów itd.) czy po 
prostu niszczyć wrogów w trybach tradycyjnych 
(Deathmatch, Eskorta). j 

Jako ciekawostkę dodam, iż po ukończeniu £3 
każdego poziomu w wersji Story (odpowiednik | 
gry dla jednego gracza) odkrywany jest nowy 93 
zestaw cheatów, postaci oraz poziomów, które 
można spotkać bądź wykorzystać w grze 
w wersji Arcade i Battle. Można więc do znu- 
dzenia najpierw odkrywać ukryte bónusy, a na- 
stępnie się nimi bawić. 

JUDGE DREDD, pomimo przesuwania terminu 
wydania, to niestety gra niedopracowana. Mając 
wyśmienity i bogaty materiat, zawalono tak fun- 
damentalne kwestre, jak wygląd postaci czy 
ciekawa fabuła. Znacznie cierpi przez to specy- 
ficzna atmosfera, której niestety nie ratują sama 
tylko muzyka oraz rozbudowane opcje trybu dla 
wielu graczy. Może dwójka, jeśli się w ogóle uka- 
że, będzie lepsza. 

«=» Paweł „CyberFish* Karaszewski 
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Zawsze marzyłeś 

o jeździe ciężarów- 
ką? Teraz możesz już 
ć bohatera 


usłaną do- 
larami trasę... 


a 


| Nikt nie wskaże ci drogi, jedynie w Teksasie 


ziesięć lat temu byfMYST. I poko- 
chały go tysiące graczy na całym 
świecie. Wspaniała historia, idą- 
ca w parze z niesamowitą jak na 
owe czasy grafiką, przyciągnęła 
do monitorów wszystkich miłośników przy- 
godówek spragnionych nowych wrażeń. Po- 
tem były RIVEN i EXILLE, teraz nadszedł czas 
na część czwartą — URU. 

Podróż zaczyna się w Teksasie, na prerii, 
gdzie odkryto pozostałości prastarej cywili- 
zacji Dini. 10 tysięcy lat temu zbudowała 
ona wspaniałe, podziemne królestwo. Dzięki 
tajemniczej zdolności — Sztuce Pisania — Di- 
ni mogli przenosić się do równoległych 
światów, zwanych Wiekami. Jako badacz tej 
prastarej nacji będziesz przemierzał kolejne 
Wieki, zgłębiając obcą kulturę i historię. 
Opowieść rozwija się powoli, ze znalezio- 
nych listów, druków czy manuskryptów wy- 
taniają się nowe dane na temat cywilizacji 
Dini. W grze niemal nie uświadczysz żywej 
duszy, co skutkuje poczuciem osamotnienia. 


Rzetelny tytuł, 


godny swoich po- 


ty, zadowoli raczej 
tylko miłośników tego 
rodzaju gier... 
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gościa wylegującego się przed przyczepą 
kempingową. Mimo że świat Dini jest catko- 
wicie obcy, drzemiące w nim tajemnice dzia- 
tają niczym magnes. Tym bardziej, że w grze 
nie możesz zginąć. Nawet jeśli runiesz z du- 
żej wysokości i tak ponownie uda ci się 
wspiąć na szczyt. Dzięki temu ten dziwny 
świat odkrywasz z pewnym poczuciem bez- 
pieczeństwa. Jak już się pewnie domyślasz, 
atmosfera to jeden z głównych atutów URU. 
Podobnie zresztą było w przypadku poprzed- 
nich części MYSTA. 

Interfejs prawie nie istnieje. Po stworzeniu 
własnego bohatera (kolor skóry, wdzianko, 
wzrost, masa itd.), tabelek, ikonek, kurso 
rów już praktycznie nie uświadczysz. Nie ma 
nawet kieszeni na przedmioty questy 
zostały tak skonstruowane, że do ich roz- 
wiązania żadne dodatkowe fanty nie są po- 
trzebne (z kilkoma wyjątkami). Dominują 
zagadki oparte na mniej lub bardziej zakrę- 
conych schematach, symbolach, mechani- 
zmach itd. Są całkiem wymagające, a po- 
ziom trudności rośnie szybko — nowicjusze 
mogą się wręcz zrazić! Naturalnie nie moż- 
na zarzucić im braku logiki, niemniej roz- 
wiązywanie kolejnych szarad to nierzadko 
błądzenie po omacku. Do gry trzeba podejść 
spokojnie, cieszyć się każdym rozwiązanym 
problemem, chłonąć niezwykłą atmosferę 


AGHK BIEKGON DFMYST 


zapomnianych Wieków i bez pośpiechu sma- 
kować historię Dini. Przy takim podejściu 
gra potrafi sprawić wiele radości. A rozwią- 
zanie zagadki czasem nasuwa się samo, po 
którymś tam z rzędu obejściu lokacji. 

Po raz pierwszy w historii serii masz do 
czynienia z trójwymiarową oprawą graficzną 
i całkowitą swobodą ruchu. Śwojego odkryw- 
cę możesz kontrolować z widoku TPP bądź 
oglądać świat jego oczami. Sterowanie wy- 
korzystuje wiele rozwiązań znanych z gier 
akcji, choć nie da się ukryć, że nie jest tak 
dynamiczne i naturalne. Za to wspaniałe 
wrażenie wywiera grafika. Widoki, które 
jeszcze kilka lat temu byty prerenderowane, 
teraz Są realizowane w czasie rzeczywistym. 
I wyglądają naprawdę fenomenalnie! Otwar- 
te lokacje są niesamowicie plastyczne, 
zaprojektowane z olbrzymią dawką fantazji 

często na myśl przychodzą dzieła Salva- 
dora Dali i innych mistrzów surrealizmu. Pal- 
ce lizać! | choć gdzieniegdzie brakuje detali 
lub tekstury są nieco słabe, to URU wygląda 
po prostu ślicznie! W parze z oprawą wizual- 
ną idzie dźwięk — odgłosy przyrody, szmer 
wiatru, plusk strumienia czy terkot pracują- 
cych mechanizmów naprawdę zachwycają. 

Warto wspomnieć również o Uru Live, czy- 
li sieciowym trybie gry. Tak, w URU można 
grać również przez Internet! Dostępne są 


| 


wtedy dodatkowe Wieki, które można prze- 
mierzać wspólnie z innymi graczami, po- 
magając sobie nawzajem w rozwiązywaniu 
puzzli. Niestety, system nie działa jeszcze 
na pełnych obrotach, a kiedy w końcu ru- 
szy — za zabawę trzeba będzie płacić. 

W chwili, gdy to czytasz, prace nad lo- 
kalizacją powinny być już zakończone, 
a gra leżeć na sklepowych półkach. To 
słuszne rozwiązanie — do zabawy z wer- 
sją oryginalną trzeba władać językiem 
Szekspira w stopniu przynajmniej śred- 
nio-zaawansowanym. 

Warto dać szansę nowemu MYSTOWI, Nie 
jest to gra dla wszystkich, nie każdy odnaj- 
dzie się w roli odkrywcy i badacza pradaw- 
nej cywilizacji. Po miesiącach krwawych 
strzelanin, hardcore'owych wyścigów i dy- 
namicznych strategii zatopienie się w spo- 
kojną, pozornie monotonną i wymagającą 
zabawę może wydać się trudne. Jeśli jed- 
nak wyjdziesz z tej próby obronną ręką, 
czeka cię wiele godzin wspaniałej zabawy. 

ses Iaciej „Fantazycosh” Waszkiewicz 
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AGE OF WONDERS 
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Bloodlust 


eśli seria WARLORDS 
kojarzy ci się ze strate- 
giami czasu rzeczywi- 
stego w klimacie 
fantasy, to masz do ta- 
kich skojarzeń święte prawo 
(patrz seria WARLORDS: BATTLE- 
GRY). Jednak ludzie pamiętający, 
tak jak niżej podpisany, staaare, 
dobre czasy, świetnie wiedzą, że 
WARLORDS i WARLORDS Il były 
niegdyś uważane za jedne z naj- 
ciekawszych „turówek*. A co 
ciekawe, w edycji WARLORDS Il 
DELUXE obok fantasy wprowadzono 
( elementy nowoczesnej wojny, a nawet 
o science-fiction. W WARLORDS IV nastąpił 
powrót do korzeni serii. Gra zaczęła pod 
X wieloma względami dość mocno przypo- 
minać cykl AGE OF WONDERS, niestety 
ustępując mu na każdym polu. 

r Twoim zadaniem jest wykreowanie Pa- 
na Wojny, który prowadzić będzie batalię 

o panowanie nad Etherią. Możesz zdecy- 
dować o głównych umiejętnościach swe- 
go bohatera, a także wybrać rasę, którą 
będziesz dowodził na początkowym 

> etapie kampanii. Przed tobą wiele scena- 
+ 2888 riuszy (jak dużo, zależy od osobistych 
decyzji gracza) układających się w fabular- 
ną całość. W każdym z tych scenariuszy chodzi 
0 to, aby pokonać wrogów, podbijając ich miasta 
- 4 likwidując bohaterów. Tworzysz armie, zdoby- 
__ wasz nimi miasta, wykonujesz nieliczne zlece- 
- nia specjalne oraz wynajmujesz bohaterów. Po 
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świadczenia, dzięki którym jednostki stają się 
skuteczniejsze w boju. A po rozegraniu każdego 
- scenariusza twój Pan Wojny wybiera trzy jed- 
__ mostki, które wykorzysta w następnej batalii 


w turze odpowiadającej jej poziomowi doświad- 
czenia, co oznacza, że im lepszy żołnierz, tym 
później przyjdzie ci na pomoc — to chyba jedyny 
oryginalny i ciekawy pomysł w tej grze). 
Niestety, WARLORDS IV jest grą niemal pozba- 
wioną elementów gospodarczych i społecznych. 
W miastach nie wznosisz żadnych budowli, nie 
zdobywasz surowców, nie prowadzisz badań na- 
ukowych (poza ograniczonym studiowaniem 
magii), nie musisz zmagać się z. nastrojami 
mieszkańców czy dbać 0 wzrost ich populacji. 
Krótko mówiąc, WARLORDS IV to taka wykastro- 
wana mieszanina elementów z AGE = 
WONDERS i HEROES OF MIGHT 8 MAGIC — 
o równie skomplikowanych zasadach jak zasad 
posługiwania się cepem. 


każdej bitwie zwycięzca otrzymuje punkty do- 


(jednak, uwaga, jednosta z tzw. świty pojawia się 


w a. 


„Bitwy zostały zrealizowane w sposób urąga- 


jący jakiemukolwiek realizmowi. Oto na plac 


boju wychodzi twoja jednostka, a naprzeciw 


niej staje jednostka wroga. | młócą się. Jeśli 


wróg umrze, pojawia się jego następny żołnierz | 


i znowu tłucze się z twoim. Jeśli dostaniesz 
bęcki, to na placu boju pojawia się twoja na- 
stępna jednostka. | tak do czasu, aż wszyscy 
żołnierze jednej strony nie zostaną wybici 
w pień. Oczywiście w ramach tej ubożuchej za- 
sady walki można stosować pewne taktyki, np. 
wykorzystać łuczników czy uzdrawiaczy. Zasta- 
nawiam się jednak, dlaczego autorzy, mając 


dziesiątki przykładów dobrych rozwiązań kwe- 


stii bitewnych, zdecydowali się wprowadzić 
system tak głupi, nieprzemyślany i prostotą bi- 
jący wszystko, co w strategiach turowych wi- 
działem przez ostatnie kilka lat. 

Qd strony szaty graficznej gra jest równie 
skromna. Jak tu porównywać ją z wizualnym 
rozpasaniem serii HoMM, w której dbałość o de- 
tale scenograficzne była po prostu przykładowa! 
Jak tu porównywać ją z trójwymiarowym ETHER- 
LORDS, gdzie bitewne sceny rzucały na kolana 
i przyginały kark do ziemi, pozostawiając gracza 
w przepełnionym szczęśliwym szlochem zauro- 
czeniu! :-) Oczywiście w WARLORDS IV nie ist- 
nieje opcja przybliżania i oddalania obrazu czy 
obrotu kamery. Podobna siermiężność rządzi fil- 
mowymi przerywnikami i dotyczy efektów 
dźwiękowych oraz muzyki (a pamiętacie opero- 
we utwory śpiewane w HoMM Ill 7). 

WARLORDS IV jest niczym innym jak nisko- 
budżetowym projektem próbującym żerować 
na sławie serii. Tego typu programy powinny 
być dodawane za darmo do innych gier albo 
sprzedawane po 9,99 zł. Każda inna cena jest 


zdzierstwem! 


Jacek „Randali” Piekara 


Dobre dodatki do rewelacyjnej gry. 
Kupować, kupować, kupować, 
bo polska cena zabija! 


ISCIPLES Il uważam 
za jedną z ciekaw- 
szych gier strategi- 
czych na światowym 
rynku,  urzekającą 
wspaniałym, mrocznym klima- 
tem. Dlatego oczywiście ucieszy- 
łem się, że będę miał okazję 
powrócić do tego właśnie świata 
dzięki dwóm rozszerzeniom gry. 
Mniej zachwycony już byłem, kie- 
dy okazało się, że program nie 
chce mnie wpuścić, jeśli nie za- 
importuję bohatera 10 poziomu 
(który to poziom w DISCIPLES jest 


naprawdę bardzo, ale to bardzo trudno osiągnąć). . 


Bogu dziękować, że w moich zbiorach przetrwały 
zapisane stany gry i po zaledwie jednym wieczo- 
rze poświęconym na zakończenie kampanii (po- 
konanie demona Uthera) mogłem już wziąć udział 
w szlachetnej misji ratowania Imperium. Gorzej, 
że jeśli będę chciał rozegrać pozostałe trzy nowe 
kampanie, to czeka mnie przedtem przejście pet- 
nej kampanii w DISCIPLES Il wszystkimi stronami 
konfliktu. A tyle czasu to ja chyba jednak mimo 
najszczerszych chęci nie mam! Pozostaje pytanie, 
dlaczego autorzy nie wprowadzili opcji szybkiej 
kreacji doświadczonego bohatera, tylko zmuszają 
gracza do ukończenia DISCIPLES II (to tak jakby 
w BALDUR'S GATE II można było grać dopiero koń- 
cząc BALDUR'S GATE). OK, po tym straszeniu czas 
przyznać szczerze, że na dysku ukryto (i stowo 
UKRYTO jest tu jak najbardziej na miejscu!) kata- 
log Bonus, w którym można znaleźć przygotowa- 
nych przez autorów herosów. No, ale nadal fakt 
pozostaje faktem, że to nie moi bohaterowie, nie 
mówiąc już o tym, że tę opcję odkryłem we po 
dwóch dniach grania... 


Disciples II ' 5 
+ dodatki 


Strategia turowa 


++. Wymagania sprzętowe: 
Pentium Il 450 MHz 
128 MB RAM, 600 MB HDD 


3 Gra na platformy: PC 
El Wersja PL EJ Multiplayer 


+. Strategy First / GD Projekt 
śł* www.strategyfirst.com 


Długie i urozmaicone ĄNie ma nowych jedno- 
kampanie, wspaniała 
rose edycja 


Polacy otrzymali Hi 
lepszy produkt niż 
reszta świata, gdyż H] 
CDP wydał dodatki 
w jednym zestawie. 
Miłośnicy strategii fan- 
tasy MUSZĄ go mieć! 
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Dodatki nie przynoszą w zasadzie żadnych 
zmian w koncepcji gry. Nadal mamy cztery strony 
konfliktu (Imperium, Górskie Klany, Legion Potę- 
pionych oraz Nieumarte Hordy), każdą z własny- 
mi, całkowicie oryginalnymi możliwościami 
rozwoju miast oraz armii. Wojska nadal prowa- 
dzone są przez bohaterów, którzy wraz ze swymi 
żołnierzami zdobywają punkty doświadczenia, 
awansują na następne poziomy doświadczenia, 
zbierają artefakty, rozwijają przeróżne umiejęt- 
ności i uczestniczą w setkach walk odbywających 
się w trybie turowym na osobnej mapie bitewnej. 
Jednak pierwsze, co w obu dodatkach 
rzuca się w oczy, te mocno podniesio- 
ny poziom trudności. Wrogie armie 
składają się czasami z tak potężnych 
istot, że nawet doświadczony bohater 
i świetnie przygotowana armia mogą 
mieć kłopoty, aby wyjść cało z konflik- 
tu (a przecież do scenariusza nie wol- 
no ci przenieść nikogo prócz bohatera, |: . 
więc na początku zawsze dysponujesz 
jednostkami zupełnych nowicjuszy). 
I faktycznie tutaj bohater 10 poziomu, 
jak również przeniesione z kampanii 
DISCIPLES Il przedmioty stają się 
wręcz nieocenione. 

Niestety, autorzy nie zdecydowali się 
wprowadzić tego, na co gracze zawsze 
najbardziej czekają przy tego typu 
grach, a więc nowych jednostek, za- 
klęć oraz artefaktów (natomiast pojawiają się no- 
we zdolności bohaterów). Jedyna ważna zmiana 
to możliwość automatycznego rozstrzygania bi- 
twy, poza tym wprowadzono nowe, znakomite 
ścieżki muzyczne. Szkoda też, że autorzy nie 
„podrasowali” nieco grafiki. Chociaż oprawa wi- 
zualna gry nadal robi znakomite wrażenie, ma je- 
den poważny feler. Otóż czasami bardzo ciężko 
jest znaleźć na mapie stacjonujące jednostki, 
które niemal idealnie zlewają się z ttem. Efekty 
specjalne i głosy narratorów pozostały takie sa- 
me, ale nie można się z tego powodu martwić, 
gdyż znakomicie oddają atmosferę zabawy. 

Qba dodatki pozwalają na rozegranie czterech 
długich i trudnych kampanii oraz szeregu poje- 


dynczych scenariuszy (oczywiście dla chętnych 
jest też edytor map). Gwarantuje to rozrywkę na 
wiele godzin. Warto podkreślić, że kampanie rzą- 
dzą się zupełnie różnymi prawami. W końcu każ- 
da z ras dysponuje bardzo specyficznymi 
jednostkami, które w dodatku można udoskona- 
lać na wiele sposobów. Tak więc nie tylko masz 
do dyspozycji cztery odmienne kampanie, ale 
w ramach samych kampanii możesz podjąć decy- 
zje, które zmienią zupełnie strategię walki. Autorzy 
pozostawili możliwość wyboru czterech poziomów 
trudności, ale nawet w trybach łatwym czy normal- 
nym gra stawia dość wysokie wymagania. 


uus Jącek „Randall* Piekara 
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Turbo Office XP 
Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: 

- Sprzedaż wysyłkowa „Hawk” i MANTA Multimedia Sp. z 0.0. 
dostawa w 24 in ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa 


kontakt: tel.: +48 22 332 34 50, fax: +48 22 332 34 60 
e-mail: manta©manta.com.pl, www.manta.com.pl 


tel. (022) 332-34-52, Pon. - Pt. w godz. 10.00-18.00 
Sklep internetowy: www.hawk.com.pl 


zadań specjalnych 
nie ma lekko. 


Zwłaszcza, gdy 
cierpirna amnezję... 


ani serii komiksowej „XIII* oraz twór- 

czości Jeana Van Hamme a czekali na 

tę produkcję od dawna. To miał być 

murowany hit — wciągająca gra akcji 

0 takich atutach jak intrygująca fabuła, 
gwiazdorska obsada oraz grafika wykonana w tech- 
nologii cel|-shading. Niby opowieść jest długa i roz- 
budowana, a koncern UbiSoft zadbał o odpowiednią 
promocję produktu, coś jednak nie zagrało i XIII za- 
dziwiająco szybko przestaje być atrakcyjna. Nieste- 
ty, znamy sporo takich przypadków. 

Na początek kilka słów na temat fabuły gry. Nie 
chcę być złym prorokiem, ale podejrzewam, że ci, 
którzy oczekiwali wiernego przeniesienia komikso- 
wej historii, mogą czuć się zawiedzeni. To, że w grze 
nie pojawia się wiele istotnych postaci, nie stanowi 
jeszcze problemu. Niestety, historia została znacz- 
nie uproszczona i w wielu miejscach pozmieniana. 
Twój bohater — tytułowy XIII — zostaje wyrzucony na 
brzeg oceanu. Na początku gry nie można powie- 
dzieć o nim nic więcej — bohater cierpi na bóle gło- 
wy i całkowity zanik pamięci. Swego rodzaju znak 
szczególny stanowi rzymska „trzynast- 


Strzelanina FPP 
z tajnym agentem 
w roli głównej. Dużo 


ka* wytatuowana na jego piersi i rana postrzałowa 
na plecach. XII! zostaje opatrzony przez laskę wy- 
glądającą niczym bohaterki „Słonecznego patrolu” 
i... mniej więcej w tym momencie historia rusza 
z kopyta. Twoja wybawicielka zostaje nagle potrak- 
towana serią z karabinu maszynowego, zaś jej za- 
bójcy mają jak najgorsze zamiary również wobec 
ciebie. Oczywiście dla graczy, którzy nie znają 
komiksu, kwestia fabuły jest sprawą raczej trzecio- 
rzędną — zwłaszcza że mówimy tu o dość tradycyj- 
nie rozumianej grze FPP. 

Podczas 13 rozdziałów będziesz miał okazję po- 
znać historię XIII oraz poszukasz odpowiedzi na 
istotne dla Świata programu/komiksu pytania — 
m.in. czy główny bohater jest rzeczywiście zabójcą 
prezydenta Stanów Zjednoczonych. Dość szybko 
wyjdzie na jaw, że twój komputerowy odpowiednik 
jest świetnie wyszkolonym tajnym agentem — pod- 
czas gry MII przypomni sobie wiele ze swych 
dawnych talentów. Chociaż program opowiada 
0 przygodach agenta, przy którym Bourne jest ama- 
torem, rzadko kiedy udaje mu się wyjść poza ramy 
zwykłej strzelaniny FPP, Nie uświadczysz tu głębi 
THIEF czy HITMAN, z drugiej zaś strony — XIII wiele 


Supertajny agent do 


również brakuje, aby mogła konkurować z takimi ty- 
tułami jak HALO czy CALL OF DUTY Nie ulega wąt- 
pliwości, że sztab autorski przyłożył się do roboty — 
czeka cię całe mnóstwo strzelania, sporo skradania 
się, będziesz brał zakładników, podkładał ładunki 
wybuchowe, ukrywał ciała, wdasz się nawet 
w strzelaninę z helikopterem. Poza tym nurkujesz, 
wspinasz się po linach i robisz wszystko to, co 
świetnie wyszkolony agent do zadań specjalnych ro- 
bi w godzinach pracy. Problem leży jednak w tym, że 
mało który z tych elementów został zrealizowany 
wystarczająco dobrze. Stawiane przed graczem za- 
dania są banalne i wykorzystane zostały już po 
tysiąckroć, SI powinna zostać opracowana od 
nowa, strzelaninom brakuje. dynamiki, zaś 
etapom wymagającym skradania się — trzyma- 
jącej w napięciu atmosfery. Można też czepiać 

się zdecydowanie za słabego działania broni — 
nawet człowiek w kamizelce kuloodpornej nie ma 
prawa przeżyć dwóch bezpośrednich trafień ze 
strzelby (że o braku odpowiednio wymownych efek- 
tów dźwiękowych nie wspomnę!). 

Oczywiście nie jest też tak, że absolutnie wszyst- 
ko w XIII jest złe i najlepiej byłoby, aby gra nigdy nie 
ujrzała światła dziennego. Najnowszy tytuł UbiSoft 
powstał w oparciu o komiks i w takiej formie został 
też zrealizowany. Np. : 
trafienie w głowę 


zrealizowana 


strażnika zaowocuje wyświetleniem 
trzech kadrów ukazujących jego Śmierć 
w możliwie efektowny sposób. W przy- 
padku wielu efektów dźwiękowych po- 
służono się też charakterystycznymi dla 
komiksu onomatopejami — czyli tymi 
wszystkimi „ta-ta-ta-ta-ta', „boom* czy 
„tap-tap-tap" (to ostatnie tyczy się kro- 
ków postaci). Ta „komiksowość” roz- 
grywki objawia się też w wyglądzie 
postaci, które są niemal żywcem wyjęte 
ze stron książeczki. Trzeba przyznać, że 
UbiSoft zdecydował się na dość ryzy- 
kowny krok — można powiedzieć, że XIII 
jest pierwszą grą typu FP, której grafika 
została 


w technologii cell-shading. 
Chociaż może powin- 

niśmy stwierdzić, że 

grafika XIII jedynie 
wykorzystuj 

elementy cell- 

shading, 


„KIII* jest jedną z bardziej znanych serii komiksowych w krajach 
francuskojęzycznych (choć nie tylko — od kilku lat można ją do- 
stać także w Polsce). Komiksy te są adresowane do dorosłego od- 
biorcy. Nie oznacza to jednak golizny na każdej stronie, a raczej 
mocną akcję i takiż język. Fabuła, która na początku do złudzenia 
przypomina „Tożsamość Bourne'a*, z czasem rozkręca się i z al- 
bumu na album robi się coraz ciekawiej. Nie trzeba chyba pisać, 
że autorem scenariusza do tego komiksu jest Jean Van Hamme — 
polskim czytelnikom znany głównie dzięki serii „Thorgal”. 

Karol Prussak, twórca filmu „Dresiarz” 


tak 


naprawdę bowiem trudno ocenić, czy 
gra została zrealizowana w ten sposób 
— przynajmniej dopóki nie spotkamy ja- 
kiejś postaci. Świat XIII pokazano 
tradycyjnie i chociaż nawet ładnie wy- 
gląda, ma się do modeli postaci jak 
kwiatek do kożucha. No cóż, nie jest 
może aż tak tragicznie, ale grafika mo- 
głaby zostać zrobiona nieco lepiej — 
zwłaszcza że nieźle prezentujące się na 
screenach postaci wyglądają znacznie 
gorzej, kiedy widzisz je w ruchu lub gdy 
coś mówią (animacja twarzy w zasa- 
dzie nie istnieje). Dodajmy do tego fakt, 
że poziomy i modele bohaterów są na- 
der nieskomplikowane. XIII z całą 
pewnością nie jest grą, na 
której będziesz chciał te- 

stować możliwości swojej nowej kar- 

ty graficznej. Z drugiej strony, ko- 

lejne levele są bardzo zróżnico- 

wane — laboratoria, biurowce, 

plenery latem i zimą, 

w dzień i w nocy, bazy woj- 

skowe, obozy treningowe 

dla terrorystów, poziomy 

podwodne. Przynajmniej 

tyle dobrego. 

Cóż mógłbym powie- 

dzieć na temat dźwięku 

wXlll? Głos głównego bohate- 

ra podkłada znany z „Archiwum 

X* David Duchovny. Jest to sprawa 

istotna o tyle, że XIII zdaje się być jed- 

nym z najcichszych i najbardziej in- 

trowertycznych bohaterów gier. 

Naprawdę — w grze, której 

wzorem był tak ciekawy ko- 

miks, po głównym boha- 

terze oczekuje się 


Tym razem możesz wygrać 5 gier XIII 


ufundowanych przez firmę Cenega i 5 myszy 


_ optycznych ufundowanych przez Saiteka! 
Aby wziąć udział w losowaniu nagród, 
odpowiedz na pytanie: 


ie bohater gry ma wytatuowaną 


cyfrę XIII? 


_M)na plecach  B) na piersiach 
ś 0) na pośladku 


znacznie więcej niż to, co wykrzesał z siebie pan 
Duchovny. O wiele lepiej wypadają raperka Eve oraz 
Adam West — gwiazda telewizyjnego serialu o przy- 
godach Batmana (tego klasycznego, z komiksowymi 
onomatopejami w kluczowych momentach. walk). 
Zwiedzaniu kolejnych poziomów towarzyszy zaś mu- 
zyka kolektywu FuturePrimitiveSound — energetycz- 
na mieszanka jazzu, funku, swinga i współczesnej 
elektroniki. Na szczęście, płyta z muzyką z gry do- 
stępna jest oddzielnie. 

Nie chcę wyjść na osobę złośliwą, która przeje- 
chała się po tak fajnie zapowiadającym się tytule. 
XIII miała naprawdę olbrzymi potencjał. Niestety, 
coś nie wyszło na etapie tworzenia i gra — jak podej- 
rzewam — zupełnie przypadkowo zrealizowana z0- 
stała na poziomie produkcji z połowy lat 90. Miejmy 
nadzieję, że kolejne (bo to tak naprawdę sprawa 
nieunikniona) podejścia UbiSoft do tematu strzela- 
nin FPP będą już bardziej udane. Szkoda tylko ko- 
miksu Van Hamme 'a. Gra może do niego poważnie 
zniechęcić. 

uus Maciej „Anzelmo* Ogiński 


Odpowiedź wyślij jako SMS o treści 
CL.13.4 (zamiast 4 podaj A, B lub C) 
na numer 7164 


Na odpowiedzi czekamy do końca stycznia. 

Koszt SMS'a wynosi 1,22 zł z VAT. Usługa do- 

stępna w Sieciach Era, Plus GSM oraz Idea. 
Powodzenia! 


JCENZJA PC 
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Teraz i ty poczujesz 
się szybki i iuściekły 


ilm „Szybcy i wściekli" zapoczątkował 

modę na nielegalne nocne wyścigi Samo- 

chodowe po ulicach miast. Najnowsza gra 

z serii NEED FOR SPEED kontynuuje ten 

trend, i co najważniejsze — robi to w spo- 
sób przekonujący. Nie spodziewaj się jednak kolejnego 
MIDNIGHT CLUB 2. Programiści EA Black Box podeszli 
do tematu w zupełnie inny sposób. 

Po zainstalowaniu gry uzyskujesz dostęp do podsta- 
wowych trybów zabawy. Oczywiście są tu standardy, 
bez których żaden komputerowy wyścig nie mógłby się 
obejść, ale nie zabrakło też miejsca dla kilku nowości. 
Pierwsza z nich, średnio udana, to turniej typu drag. 
Wskakujesz w nim do samochodu, rozgrzewasz silnik, 
po czym mkniesz do przodu ku leżącej niedaleko mecie. 
Cała magia polega na tym, że w wozie masz manualną 
skrzynię biegów. Musisz korzystać z niej w możliwie 
optymalny sposób — chodzi o to, by wycisnąć z wozu 
jak największą prędkość. Amerykanom tego IE 


Need for Speed: 
Underground 


Wyścigi samochodowe 


++ Wymagania sprzętowe: 
Pentium Ill 700 MHz 
256 MB RAM 


3. Gra na platformy: PC, PS2, Xbox, GCN 
[M WersjaPL EJ Multiplayer 


3%. EA Black Box / EA Polska 

żk_ www.needforspeed.com 
Ładna grafika, szybkie 
samochody, ciekawe 
tryby rozgrywki 


Realizm mocno szwan- 
kuje, a ukończenie 
gramu zajmuje k 
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skich graczy zapewne znudzą kuj ać 
monotonią i niewielką dawką emocji. 
= Znacznie lepiej wypada tytułowy niele- 
M] galny wyścig uliczny. Gnasz w nim przez 
miasto, szukając skrótów i korzystając 
z wirtualnej mapy. Walczysz też na jednej 
z 11 tras, jakie przygotowali autorzy 
programu. Liczba ta robi wrażenie, lecz 
w rzeczywistości etapy składają się z po- 
wtarzających się w kółko krótkich odcin- 
ków. Model jazdy nie jest najgorszy. 
Trzeba tylko uświadomić sobie, że gra od 
początku projektowana była jako zwykła 
zręcznościówka z szybkimi furami, filmo- 
wymi poślizgami i efektowną walką 
o każdy metr. Z realizmem nie ma to nic wspólnego! 
Kto wie, może właśnie dlatego każdy gracz, nawet 
mający niewielkie doświadczenie w „samocho- 
dówkach”, błyskawicznie opanuje stero- 
wanie i zatopi się w Świecie nielegal- 
nych wyścigów aż po same uszy. 
uż po paru chwilach odniesie 
pierwsze sukcesy, a później po- 4 
woli będzie piąt się w górę 
i walczył o lepsze bryki. Tym 
bardziej, że samochodów przy- 
gotowano sporo. Jest Honda Ci- 
vie, Volkswagen Golf GTI 2.0L, 


nich stoją Toyota Supra, Ford Focus, W 

itsubishi Lancer, Nissan Skyline i parę 

innych wózków. Wszystko to nówki, śliczne, do- 
czyszczone, odbajerowane. Na gusta producentów 
gry nie sposób więc narzekać. 

Ludzie z Black Box przygotowali też całe morze 
ulepszeń, na których część trzeba niestety zapraco- 
wać. W NEED FOR SPEED: UNDERGROUND samo- 
chody można przerobić, inwestując m.in. w spojlery, 

turbodoładowanie, lepsze hamulce, mocniejszy silnik 
itym podobne bzdury. Ułatwiają one dojechanie do me- 


ty na pierwszym miejscu, oczywiście pod warunkiem, pex 


że po drodze nie wjedziesz na mur czy słupek. Jakako|- 
wiek stłuczka poważnie ogranicza szansę na końcowe 
zwycięstwo — to niestety częsty błąd w grach zręczno- 
ściowych. W programie Electronic Arts tym bardziej bo- 
li, że przypadkowe władowanie się na pełznący w korku 
samochód naprawdę nie jest niczym trudnym. 

Grafika NEED FOR SPEED: UNDERGROUND powala 
na kolana i jeszcze poprawia szpadlem przez teb. Po 
prostu trudno się po niej na nogi podnieść. Wszystko 
wygląda perfekcyjne, rewelacyjnie i ślicznie! Modele 
bryk porażają szczegółami, zaś trasy najeżone Są cie- 
kawymi budynkami, migającymi światełkami, odbicia- 
mi soczewkowymi i innymi bajerami. Przyspieszając 
widzisz, jak obiekty znajdujące się po bokach rozma- 
zują się i uciekają w tył. Hamując uzyskujesz zgoła 
przeciwny efekt. Wygląda na to, że graficy Świetnie się 
bawili tworząc tę grę i zrobili wszystko, co mogli, by- 

le tylko nadać jej wypasiony wygląd. Co naj- 
h__ ważniejsze, wszystkie te graficzne 
cudeńka nie pociągnęły za 
dramatycznego 
u wymagań 
towych. Program 
em przyzwoicie 
sprawuje się na sprzęcie 
sprzed roku i oferuje przyzwo- 
ite wrażenie prędkości. Gnając 
sto czterdzieści mil na godzinę 
czujesz, że zasuwasz jak dziki! 
Dobrze wypada również dźwięk, 
a zwłaszcza sympatyczna Ścieżka 
dźwiękowa, mieszająca porządny rock z hip- 
hopem. Niestety, nie istnieje możliwość zaimportowa- 
nia własnych kompozycji w formacie MP3. 

Gra NEED FOR SPEED: UNDERGROUND to udany 
powrót serii na wyścigowe salony. Omijać powinni ją 
tylko ci gracze, którzy cenią realizm. Cała reszta 
szturmem brać sklepy!!! 


naa |fichał „Joel* Zacharzewski 


na naszym 
. Ta gra to zmi 


z 
p otóck 


Sza > 


ci 25! 


do tyłu? 


Fani wyścigów Na- 
scar powinni się zain- 
teresować, inni mogą 
sobie odpuścić 
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eszłoroczna edycja TOTAL CLUB MANA- 
GER była dla mnie wielkim zaskocze- 
niem. Oto dostałem w swoje łapki 
solidny menadżer piłkarski, zrobiony 
przez autorów FIFA FOOTBALL i wyko- 
© rzystujący silnik tej gry do przedstawienia wyda- 
M0 rzeń toczących się na boisku. Złożoność opcji 
| menadżerskich oraz całe multum decyzji, jakie mu- 
0 siał podjąć gracz kierując dużym zachodnim 
ś klubem, czyniło z tej gry naprawdę mocnego konku- 
, renta CHAMPIONSHIP MANAGER 4. Tegoroczna 
| edycja stanowi kolejny krok w stronę ideału. Widać 
/ jednak, że jej autorzy starają się rozwijać produkt 
w zupełnie innym kierunku niż robi to grupa progra- 
/ mistów Sports Interactive. 
| Mam wrażenie, że zgodnie z nazwą, TOTAL CLUB 
i MANAGER oferuje nieco szersze spojrzenie na klub 
i wszystkie kwestie organizacyjne związane z jego 
, prowadzeniem. Gracz ma większy wpływ na to, co 
( dzieje się w drużynie, nie ogranicza się jedynie do 
, ustalania składów, treningów i wąsko rozumianego 
j budżetu. Może nawet zaprojektować stadion! Zaba- 
wę ułatwia wyjątkowo przejrzysty inter- 
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fejs. Trochę szkoda, że ekono- 
miczna warstwa gry zawiera parę 
błędów. Mecze na własnym boisku 
dostarczają troszkę zbyt dużo pie- 
niędzy, zaś rynek piłkarzy darmo- 
wych, wykorzystujących osławione 
prawo Bosmana, jest mniejszy niż 
w rzeczywistości. 

W porównianiu z (M4 dostępna 
w grze baza zawodników wydaje się 
śmiesznie mała. Na szczęście nie jest źle — 


w programie umieszczono 50 lig, składy pasują do *% 


stanu rzeczywistego, a duża liczba piłkarzy mło- 
dych, czekających dopiero na swój debiut w moc- 
nych zespołach, robi pozytywne wrażenie. Poza tym 
trzeba sobie jasno powiedzieć, że dobrą zabawę 
gwarantują tylko zawodnicy znani. Kogo przy zdro- / 


wych zmysłach obchodzi liga San Marino i tamtej- Ą 


sze wschodzące gwiazdy? Oddzielnym aspekt 


programu jest zestaw misji do wykonania, takich 148 


jak uratowanie klubu znajdującego się w kom- 

pletnej nędzy, a także sposób prezentowan 

meczów. To, co u konkurencji ograniczono do 
minimum (płaski zielony prostokąt plus 228 
kuleczki ganiające za kropeczką), tu wyeks- 


-_— M ponowano ponad miarę. Silnik FIFA FOOT- 


Zwłaszcza dla tych, 
którym CM4 wydał się 
zbyt trudny 


BALL 2004 oczywiście wygląda i sprawuje 
się znakomicie, tyle że po pewnym czasie , 
gracz zaczyna mieć deją vu. Osobiście wolę 
czytać ciekawe relacje z meczu, niż oglądać 
je nawet na najlepszym pecetowym silniku. 4 

Wykorzystanie graficznego silnika gry 
FIFA nie stanowi jedynego atutu tej pro- 
dukcji. Najmocniej reklamowanym ele- 
mentem TOTAL CLUB MANAGER 2004 jest 
bowiem bardzo ciekawy tryb Football Fu-8 
sion. Najprościej mówiąc, umożliwia oni 
prowadzenie drużyny zarówno od strony|] 
menadżerskiej, jak i sportowej, bezpo- 
średnio na boisku, w twardym boju z wy- 
korzystaniem klawiatury bądź pada 
Sęk w tym, że różnica między druży- 
ną klasową i A-klasową jest z regu- , 
ły kosmicznie duża, a Football 
Fusion jej nie odzwierciedla. 4 
Naprawdę sporo zależy tu od 


TO TAL G 
MANAGER 


2004 


DRTE 


TS ; 
LUB 


manualnych umiejętności gracza. Osoby znające 
serię FIFA FOOTBALL od podszewki mają ułatwione 
zadanie. Bez najmniejszego problemu poradzą so- 
bie z dużo lepszymi drużynami nawet wtedy, gdy 


popełniają poważne błędy menadżerskie... Poza 
tym do uruchomienia Football Fusion trzeba mieć 4 
TOTAL CLUB MANAGER 2004 i FIFA FOOTBALL BĘ 


2004, a taki zestaw kosztuje około 300 złotych. 

W grze pojawia się trochę błędów. Program czasa- 
mi wychodzi do Windows, szwankuje też przenosze- 
nie kadry pomiędzy klubami i logika niektórych 
komunikatów (kiedyś komputer poinformował mnie, 
i że jestem zainteresowany swoim własnym za- 


b wodnikiem). Na szczęście w Necie jest już patch, BRBBĄ 


które eliminuje większość niedoróbek. Szkoda tylko, 
że pojawia się on dopiero teraz, po ukazaniu się gry 
w sklepach. Electronic Arts powinno przywiązywać 


paco wagę do beta-testów — nie WSZYSCY mają 85 4 


„uu ochotę i możliwość ściągania jj 


INFORMATION z Sieci bardzo dużych łatek. 
_TRANSFERS | TOTAL CLUB MANAGER 2004 
—— mm) stanowi bardzo ciekawą alterna- 


KOOZgO tywnę dla serii CHAMPIONSHIP 
MANAGER. Osobom, którym ten 
ostatni produkt wydał się zbyt 

= skomplikowany, dzieło Electronic 
| Arts przypadnie do gustu. Bardzo 
dużą zaletą gry jest też tryb Foot- 


ball Fusion, pozwalający pobawić PR A 


się w grającego trenera. Trzeba 
8 jednak pamiętać, że programy te- 


go typu nie są bynajmniej rozryw- 6 
ką dla mas — spodobają się tylko AB 
nielicznym graczom o bardzo wy- BBR 


sublimowanych potrzebach, goto- Ę 
wym spędzić miesiąc na samym 
tylko „uczeniu się” gry. 


»ROCEE" 
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onopol to największy wróg dobrej ja- 
kości. Najdobitniej przekonują się 
0 tym fani gier sportowych Electro- 
nic Arts. O ile bowiem FIFA FO0T- 
BALL trzyma jeszcze jakiś poziom 
(głównie za sprawą konkurencji ze strony PRO EVOLU- 
TION SOCCER 3), to ani NHL, ani NBA LIVE nie mają 
z kim walczyć. Wyglądają i dźwięczą ślicznie, ale pod 
względem grywalności zostają daleko w tyle za najlep- 


NBA Live 
2004 


| sportowa 


+ Gra na platformy: PC, Xbox, PS2, GCN 
[D) WersjaPL El Multiplayer 


| * EA Sports / EA Polska 
*+ www.easports.com 


Najlepsza peceto- H] 
wa koszykówka. | 


ZE gł 


. Konsolowcy mają wybór. | 
Ę Pecetowcy muszą kochać | 


szymi produkcjami na konsole. | nawet 
podłączenie pada do „blaszaka” im nie 
pomaga... 

W ciągu minionego roku NBA L|- 
VE 2004 oczywiście zmieniło się. 
Niemalże cała para poszła jed- 
nak w gwizdek o nazwie „efekty 
specjalne”. Minionej wiosny odby- 
ła się specjalna sesja motion-cap- 
ture, do której 
Elektronicy 
przygotowywali się 
od ponad roku. Po 
raz pierwszy w hi- 
storii serii ściągnęli p + 
na parkiet nie jednego mi- 
strza, a dziesięciu profesjo- 
nalnych graczy. Wszystko po 
to, by dokładnie przeanalizo- 
wać zachowania koszykarzy 
w zależności od zachowań ich 
partnerów z drużyny bądź drob- 
nych zwodów, pozorowanych 
kiwnięć i rzutów wykonywanych 
przez przeciwników. Dzięki temu 
gra wygląda ślicznie. Widać, że boisko żyje, że za- 
5 wodnicy walczą, przepychają się i starają się 
aktywnie reagować na wydarzenia, do jakich do- 
chodzi na parkiecie. Gonią za uciekającą piłką, 
podają w biegu, próbują zmyłek i wielu innych fine- 
zyjnych zagrań. Przez cały ten czas postacie poru- 
szają się oczywiście niesamowicie płynnie, zaś piłka 
dopasowuje się do ich ruchów, „zgrywa* się z ich 
dłońmi jak w jakimś balecie. Nie ma w tym tej 
sztuczności, która jeszcze trzy lata temu cechowała 
gry z koszykówkowej Serii. 

Z zebranego przez grafików materiału korzystali też 
programiści odpowiedzialni za sztuczną inteligencję. 


| Szefostwo poleciło im skupić się na grze w obronie, 


która do tej pory kulała. W NBA LIVE 2003 napastnicy 
wchodzili w defensywę jak w masło, z łatwością prze- 
dzierali się pod kosz i tam robili, co chcieli. Rzeczywi- 
ście w nowej grze koszykarze sprawują się lepiej. 


ją Grają rozsądniej, ostrożniej, uważniej. Nie popełniają 


t: „Ą 


. 


wej strefie parkietu. Zbyt duże znaczenie ma 

. też pro hoop. To oczywiście pozwala gra- 

=. czowi rozwinąć skrzydła i łupić kompa jak 

się patrzy. Ten zaś odzyskuje formę do- 

piero w ostatniej kwarcie i wówczas 

odgryza się jak szalony. Nie rzuca na 

ślepo za trzy punkty, a stara się sensow- 

|” nie skonstruować akcję i to w taki sposób, by 

Y. gracz miał niewiele do gadania. Przypomina to 

Al samochodzików z kiepskich wyścigów, które za- 

wsze czekają na gracza, gdy ten ma wypadek, i za- 

mieniają się w mega-kac-killerów, gdy wysunie się na 
prowadzenie. 

Nowa odsłona przyniosła oczywiście zaktualizowa- 
ne składy i zmieniony nieco model rozgrywki. Zręczno- 
ściowy freestyle pozostał, lecz dorzucono doń szereg 
udogodnień przesuwających tytuł w stronę rasowej 
symulacji. Przykładowo, promowany rok temu indywi- 
dualizm ustąpił miejsca grze drużynowej, błyskawicz- 
nym podaniom, wypadom 
pod kosz, zasłonom i zwo- 
dom. Wciąż jednak niezwykle 
ciężko wykonuje się tak oczy- 
wiste manewry jak podskok 
w kierunku kosza z marko- 
wanym rzutem, płynnie prze- 
chodzący w podanie piłki do 
lepiej ustawionego partnera. 
Drobnym niewypałem jest 
też wprowadzenie drugiego 
klawisza odpowiadającego 
za rzut (wsad/skok). Spraw- 
dza się on na padzie, lecz na 
klawiaturze wymaga długo- 
trwałego i dość trudnego 


" z clupich błędów, nie powielają nieskutecznych - 
LA schematów i... zapominają niekiedy o środko- 


NBA LIVE'2004 


„przestawienia się* ze, starego systemu na nowy. 
Trudniej jest też zbierać piłkę w ataku i wykonywać 
rzuty osobiste. 

Poprawiono za to Dynasty Mode (odpowiednik sta- 
rego Franchise). Ograniczono rolę samych wskaźni- 
ków, stawiając na dopasowanie zawodników do 
drużyny. Zwiększono znaczenie treningów indywidual- 
nych, zrzucając ich ciężar na zatrudnianych trenerów. 


Cóż z tego... Mimo że NBA LIVE 2004 prezentuje się le- 


piej od zeszłorocznej edycji, to wciąż daleko jej do kon- 

solowych produkcji sygnowanych przez Segę. 
Koszykówka to prosta gra zespołowa wymyślona 
w 1891 roku przez Jamesa Naismitha, kanadyjskiego 
pastora i nauczyciela wychowania fizycznego. Począt- 
kowo do grania w nią wystarczały płócienne portki 
i dość ciężka, skórzana piłka. Dziś koszykówka, przy- 
najmniej ta w wykonaniu Electronic Arts, wymaga 
również odrobiny dobrej woli i samozaparcia. Na PO 
wielkiego wyboru jednak nie ma. Nic dziwnego, że fa- 
ni sportu wychwalają NBA LIVE 2004 pod niebiosa... 
Michat „Joel* Zacharzewski 


zrejh wf malechij. | KĘ 
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utorzy gier komputerowych boją się. 
straszyć gracza. Z reguły wpychają do 
swych programów spektakularne wy- 
buchy i ciekawe zagadki, chętnie decy- 
dują się też na akcenty komediowe. 
Jednak bardzo rzadko próbują przetestować wy- 
dolność serca przeciętnego posiadacza kompute- 
ra. Sprawdzić jego podatność na strach, na lejącą 
się krew i wściekle atakujące wampiry. Dlatego 
właśnie NOSFERATU: WRATH OF MALACHI to praw- 
dziwy rarytas... z 
Akcja gry rozpoczyna się w czasie mrocznej, 
bezksiężycowej nocy 1912 roku. Młody chłopak, 
finalista turnieju szermierczego olimpiady 
w Sztokholmie, przybywa do położonego w wyso- 
kich Karpatach gotyckiego zamku Malachi. Zamek 
należy do niemłodego już rumuńskiego hrabiego, 
który za kilka dni poślubi siostrę Jamesa, Rebekę. 
Na miejscu głównego bohatera nie wita jednak nikt 
z członków jego rodziny. Na dziedzińcu nie poja- 
wiają się przybyli dzień wcześniej „ciotkowie” 
i wujkowie, a także dalecy krewni. Chłopak nie wi- 


dzi też nigdzie swoich rodziców ani "| 
Nosferatu: Wrath 4Ą 
| of Malachi 
| horror FPP 


Pentium Ill 700 MHz 
128 MB RAM 


| * Gra na płatformy: PO 
| 


| D WersjaPL DC Multiplayer 
| + Idol FX 


| 3 www.nosferatu-game.com 


ciętna Sztuczna Inte- 
ligencja komputera 


| „„buła, losowo gene- 
| |irowene poziomy 


Zawałowcy powinni 
omijać tę grę z daleka! 
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mej panny młodej. W zamkowym holu stoją ich ba- 
gaże. Porzucone w nieładzie, pozostawione bez 
opieki. Zapomniane? Zgubione? 

Nagle przez zamkowe okno wylatuje jakiś czło- 
wiek. Przez chwilę frunie w powietrzu, po czym 
z hukiem rozbija się o ziemię. To zaprzyjaźniony 
z rodziną głównego bohatera ksiądz. Ciężko ranny, 
informuje gracza o spisku. Hrabia nie jest tym, 
za kogo się podaje. Budynek i okoliczne włości 
zamieszkują nieczyste siły. Trzeba ratować 
pannę młodą! 

I tu do głosu dochodzisz ty. Masz zaledwie kilka 
godzin, by zapobiec niecnym knowaniom hrabiego 

i uratować poszczególnych członków swojej ro- 

dziny. Zamek zaś jest duży i pełen niespodzia- 

nek. Wejścia do większości komnat bronią 
drzwi, te zaś wymagają kluczy. W dodatku wszę- 
dzie panoszą się okropne stwory. Wśród nich do- 


| minują piekielne ogary, zniewoleni mocami księdza 
jj wieśniacy oraz wampiry w kilku różnych odmia- 
|| nach. Początkowo gracz traktuje bestie ostro za- 
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| CIOS OK 
| Genialny klimat i e. Js; a grafika, prze- | M 


Gra nie prezentu- JĄ * 
je się zbyt este- jj 
tycznie. Byś może Bl 
dlatego jest taka | 
straszna? 


kończoną laską, a także pożyczonym od księ- 


z siłami ciemności. 

Scenariusz programu jest niestety liniowy. 
Główny bohater krąży po zamku jak po sznurku 
i nie ma zbyt wielu możliwości zboczenia z tra- 
sy. Co gorsza, gra nakłada na gracza dość ba- 

nalne cele. Na początku James ma pół godziny, by 
odnaleźć lekarza i sprowadzić go w miejsce, gdzie 
leży ranny ksiądz. Potem szuka kolejnych człon- 
ków rodziny. Każdy z nich, po odnalezieniu, daro- 
wuje chłopakowi jakiś nowy gadżet (pistolet, 
muszkiet, wodę święconą, miecz, psa obronnego), 
klucz czy cenną podpowiedź. Pewnym minusem 
programu jest fakt, że konkretnego przeciwnika 
możesz pokonać tylko za pomocą określonej bro- 
ni. Gra się więc według zasady: wejść, rozpoznać 


cel, wycofać się i zmienić broń, ponownie wejść... 


Od strony technicznej program nie robi wraże- 
nia. Grafikę uznać należy za przeciętną. Postacie 
składają się z. niewielkiej ilości polygonów, poru- 
szają się niezbyt płynnie i nie grzeszą inteligencją. 
Z reguły atakują na głupa, na wprost, bez zastana- 
wiania się bądź analizowania swoich szans. Często 
wyskakują z zaułków oraz ciemnych korytarzy 


i z dzikim wrzaskiem rzucają się na gracza. ltojuż £ 
1.877 kruwe krwi. Lekarze twierdzą jed- 


robi wrażenie. Naprawdę mocne. Grając wieczo- 
rem naprawdę można się dorobić 
zawału serca i zejść z tego 
nieszczęsnego padołu. | póź- 
niej prasa napisze, że gracz 
znów przekręcił się tnąc 
w „głupie strzelaniny”... 
Ścieżkę dźwiękową wy- 
petniają jęki, piski, trzaska- 
nia i łomotania. Towarzyszą 
im utwory zagrane 
na pianinie z to- 
warzyszeniem 
smyczków. R 


4£7% dza krucyfiksem. Okazuje się jednak, że nawet Ę JR 
W tak prozaiczne bronie są skuteczne w walce 1 


Słabe tekstury opinające wszystkie przedmioty wy- 
glądają trochę lepiej dzięki specjalnym filtrom 
upodobniającym grę do filmów z czasów kina nie- 
mego. Autorzy gry nie ukrywają, że inspirację 
stanowił dla nich znakomity film niemiecki „Nosfe- 
ratu: Symfonia grozy”. Inną ciekawostką jest gene- 
rator pomieszczeń. Za każdym razem, gdy 
rozpoczynasz zabawę od nowa, program w sposób 
losowy ustawia wszystkie Ściany, schowki i koryta- 
rze. Dzięki temu ukończenie tej stosunkowo krótkiej 
gry nie oznacza definitywnego końca zabawy 
z WRATH OF MALACHI. Ten program można swobod- 
nie przejść i drugi raz. Strach wcale nie jest mniejszy. 
Strach. Pojawia się nagle, czasem bez przyczyny, 
czasem w sytuacji domniemanego zagrożenia. 
Przynosi drżenie rąk i nóg, bladość skóry, 
wytrzeszcz oczu. Wpływa też na 
przyspieszenie rytmu serca, wzrost 

> ciśnienia, poziomu adrenaliny i cu- 


nak, że to tylko chemia. Zwykła 

chemia. Kilkaset megabaj- 

tów danych zapisanych na 

płytce z grą NOSFERATU 

jest widać nowym ro- 

dzajem elektronicznego 
katalizatora... 


usa |lichał „Joel” 
Zacharzewski 


Jużw 
sprzedazy! 


Converter 
PSX/PS2 to PC USB 


Dzięki niemu staje się możliwe podłączenie do 
komputera PC kierownic i PAD-ów z PSX i PS2; 


ze wszelkich przycisków i manetek. 


Sprzedaż wysyłkowa „Hawk” 


tel. (022) 332-34-52, Pon. - Pt. w godz. 10.00-18.00 


Sklep internetowy: 


przenosi wibracje, Force Feedback oraz impulsy 


x kąt obrotu 180 stopni 

% kompatybilna ze wszystkimi 
grami (starymi i nowymi) 

x w pełni programowalne przyciski 

% programowalna, 4-kierunkowa 
skrzynia biegów i hamulec ręczny 

%x programowalne, analogowe 
JECEWALELNUICEWIEEŁAT 


x wibracja działająca na 


wszystkich platformach 
MACLŁOWISI LLC ZW 

% nowoczesne, lepsze technologie 
i materiały, testowane 
na prawdziwych torach 
wyścigowych 

kx wyważona i stylowa kolorystyka 
- dzieło projektantów 
od McLarena i Porsche'a 

x wysuwany trzpień i 3 LG 
pochylenia kolumny kierownicy 


x podstawa, którą można umieścić 
na stole i pomiędzy nogami 
- tego nie ma konkurencja!!! 


ehe 


Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: MANTA Multimedia Sp. z o.o. 


ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa 


kontakt: tel.: +48 22 332 34 50, fax: +48 22 332 34 60 
e-mail: manta©manta.com.pl, www.manta.com.pl 


SECENZJA PC 


prawa wygląda następująco — jest sąsiad, 
sztuk jeden. Ma mieszkanie, także sztuk 
jeden. W mieszkaniu znajduje się pies 
(sztuk jeden), papuga (sztuk jeden) oraz 
cała masa sprzętów... każdego rodzaju 
sztuk jeden. Zadanie gracza polega na uprzykrzeniu ży- 
cia sąsiadowi. Do tego celu służą wspomniane już 
sprzęty, porozrzucane po całym mieszkaniu. Po co to 
wszystko? By bawić gawiedź, oczywiście. Wkurzanie 
tęgawego debila jest bowiem tematem jednego z mod- 
nych ostatnio reality show, kręconego na żywo przez 
gracza na komputerze. Wszystko to zaś stanowi frag- 
ment wciągającej gry logicznej pod tytułem NEIGHBO- 
URS FROM HELL (SĄSIEDZI Z PIEKŁA RODEM). 

Gracz wciela się tu w Woody ego, którego dręczy 
i molestuje „piekielny” sąsiad. Do tej pory Woody za- 
chowywał się po chrześcijańsku i w odpowiedzi na 
każdy cios nadstawiał drugi policzek. Wreszcie nie 
zdzierżył. Miarka się przebrała. Jedyne, czego pra- 
gniesz w tej chwili, to słodka zemsta. Już 


Neighbours 
from Hell 


Logiczna 


++ Wymagania sprzętowe: 
Pentium 166 MHz 26 YJ 
64 MB RAM AE 
3* Gra na platformy: PC 
[ WersjaPL [Z Multiplayer 


++. Encore Software / JolooD 
3%. www.neighbours-from-hell.com 


Ładna, śmieszna i po- || 
S 


zwalająca rozruszać I tanowczo za krótka 


szare komórki 


Świetna gra na 
samotny wieczór 
Zwłaszcza gdy sąsiad 
ki lub zry- 


nych godzin nocnych 


niedługo będziesz miał okazję 
pokazać, że ty również potra- 
fisz płatać nieziemskie figle. 

Miejscem akcji jest miesz- 
kanie wrednego sąsiada 
Wchodząc do jego lokum, 
Woody będzie wyszukiwał 
miejsca i przedmioty, które 
można popsuć i w ten sposób 
sprawić, by wróg zaczął się 
denerwować. A jak można go 
wyprowadzić z równowagi? 
Banalnie prosto. Sąsiada iry- 
tuje np. gdy poślizgnie się na 
podłożonych w przedpokoju 
kulkach bądź gdy fiknie 
w kuchni na skórkach od banana. Wkurza go też ze- 
psucie odkurzacza czy pralki, a z tych nieco bardziej 
skomplikowanych czynności — na przykład przypa- 
lenie koszuli żelazkiem. Każde paskudne działanie 
wywoływać będzie u ofiary napady złości. Im więcej 
nastąpi tych: „napadów*, tym więcej punktów (tu 
przedstawianych w postaci procentów) otrzyma 
gracz. Ukończenie etapu z odpowiednio wysokim 
wynikiem pozwala przejść dalej 

Oczywiste jest, że Woody nie może dać się złapać. 
Czasem prawdziwą sztuką jest uniknąć spotkania. Co 
więcej, po stronie wroga stoją dwaj jego sprzymierzeń- 
cy, pies i papuga, którzy bez skrupułów ostrzegą 
swojego pana zawsze wtedy, gdy bohater bezceremo- 
nialnie wkroczy do pokoju. Można oczywiście starać 
się zwierzęta przechytrzyć, choćby skradając się na 
palcach, lecz chwilami jest na to zbyt mało... czasu. 
Na zdobycie odpowiedniej ilości punktów masz zaled- 
wie kilka minut i na ogół trzeba się spieszyć 
Do przejścia w grze jest 14 etapów, które podzie- 
lono na trzy sezony (podział na sezony jest w tele- 
wizji niezwykle popularny i nie ma nic wspólnego 
z porami roku czy latami kalendarzowymi). 
W każdym z nich pojawia się nowy poziom 
mieszkania — w sezonie drugim jest to strych, 
a w trzecim piwnica. Każda lokacja to wiele nowych 
możliwości i oczywiście kolejne utrudnienia. Jak bo- 
wiem zejść na dół, by zacząć majstrować przy pral- 


ce, gdy sąsiad właśnie wychodzi 
z piwnicy? Cóż, zawsze można wpeł- 
znąć pod łóżko lub schować się do 
szafy — te dwa miejsca zostały tak 
skonstruowane, by w razie niebezpie- 
czeństwa Woody mógł się tam ukryć. 

Ciekawą rzeczą są specjalne nagrody 
przyznawane pod koniec każdego Sez0- 
nu. Woody może dostać statuetkę 
brązowego, srebrnego bądź złotego Są- 
siada, zależnie od tego, z jakimi wynika- 
mi ukończył każdy z epizodów. Owe na- 
grody tak naprawdę nie dają graczowi 
nic poza satysfakcją. A szkoda, przyda- 
łyby się chociaż jakieś ciekawe filmiki 

Grafika przypomina pewną czeską 
animowankę, która również nazywała 
się „Sąsiedzi. W NFH postacie to ta- 
kie plastelinowe ludki, które dają się 
ugniatać w dowolny sposób. Słyszałam już 
wiele niepochlebnych słów na temat tej kon- 
wencji („dla dzieci”, „kostropate”), jednak 
uważam, że program wygląda estetycznie 
i oryginalnie. Dźwięk także wydaje się po- 
prawny. Co prawda główny motyw muzyczny 
nie zmienia się przez niemal całą grę, ale z0- 
stał tak idealnie dobrany do jej charakteru 
i oprawy graficznej, że nie dość, iż nie prze- 
szkadza, to jeszcze nadaje rozgrywce odpo- 
wiedni klimat. 

Producent tytułu, firma JoWooD, już zapo- 
wiedział kolejną część NEIGHBOURS FROM 
HELL. Tym razem główny bohater wyjedzie na 
wakacje w tropiki i ku swemu przerażeniu spo- 
tka tam... sąsiada. Na razie jednak pozostaje 


przepychanka w mieszkaniu. Czy to LH” L_ 


etyczne? Z pewnością nie. Ale nie 
zastanawiaj się nad tym, po pro- 

stu dobrze się baw. 0 to 
tylko tutaj chodzi. 


aaa [nna „Devi” 
Wojewódzka 


; 4 parametry techniczne dorównujące 
specjalistycznym płytom Audio służącym 
do nagrywania wysokiej jakości dźwięku 


4 doskonałej jakości folia srebrna jako 
nośnik właściwy 


* najtrwalsza, spośród dostępnych 
na rynku nośników, warstwa 
serigraficzna (wierzchni nadruk 
iochrona właściwego nośnika foliowego 
przed uszkodzeniami mechanicznymi) 


4 doskonałe wyważenie 


4 56 i 48-krotna prędkość 
nagrywania CD-R 


+ 4-krotna prędkość 
nagrywania DVD-R, DVD+R 


Wypalisz 


4,7GB 


Teraz też 


pazia 


CD-R Hawk 
Pojemność: 700 Mb <0,1 © Czae nagrywania: 80 min © Średnica dysku: 120 mm +0,1 
średnica otworu 15 mm © Grubość: 1,2.mm © Średnica powierzchni nagrywania: 44,7 mm — 116 mm 
Matertai nośnika: polwęgian * Warstwa zapisw: fialocyjanina © Warstwa odhłaskowa: srebro 
Warstwa ochronna: lakier pochłariający prom. UV © Procent odbicia: >65% 
DVD+R 8 DVD-R Hawk 
Pojemność: 4,7 Gb Czas nagrywania. 120 miń € Predkość nagrywania. x4 Zgodne Ze spec.: DVD+R 20 
Długość fal prom. lasera. 650 nm © Średnica dysku: 120 mm +0,1 © Średnica otworu: 16 mm 
Gnkość. 1.2 mm+0,3/ 0,06 mm * Format nagrywania; Data (DVD+ROM), Video (DVDrYkdeo), Audio (DVDŁAudio) 
Średnica powierzóm nagrywania. 48m 116 + 0,05 mm © Materiał nośnika. poliwęgian * Warstwa zapisu: fialocyjanina 
Warstwa odblaskowa: zetao * Warstwa ochronna. lakier pochłaniający promniertowanie UV © Procsnt odbicia! 45-65% 
Żymotność: 100 lat € Kompatybiność: Pientor, Asus, Pioneer, Toshiba, Sony, Teac, TDK, Mec, LiteOn i inne nagrywarki DYD£FURW 


SlimCase Szukaj w sklepach na terenie całego kraju! |. Dyskietki 


10 Pack Sprzedaź wysytkowa „Hawk” tel. (022) 332-34-52, Pon. - Pt. w godz. 10.00-18.00, dostawa w 24 godziny! 
Sklep internetowy: www.hawk.com.pl, Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: MANTA Multimedia Sp. z 0.0. | 


> ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa, kontakt: tel.: +48 22 332 34 50,fax: +48 22 332 34 60 
j 4 ORO O e-mail: mantaGmanta.com.pl, www.manta.com.pl 


a Zachodzie ta gra funkcjonuje pod 

nazwą PIRATE HUNTER, ale tytuł pol- 

ski jest całkiem niezły i chyba jego 

celem było nawiązanie do PIRATÓW 

Z KARAIBÓW, Mimo ogromnych podo- 
bieństw do PORT ROYALE (nazewnictwo, podobny 
obszar, na którym toczy się akcja, zbliżony inter- 
fejs oraz scenografia) PNS jest grą pozwalającą na 
zabawę innego rodzaju. Autorzy zrezygnowali 
z wielu opcji gospodarczych na korzyść akcji. | nic 
dziwnego, bowiem bohaterem PNS nie jest zaba- 
wiający się czasami w korsarza kupiec, lecz naj- 
prawdziwszy pirat. Który pohandlować też lubi 
(zwłaszcza jak coś komuś ukradnie), ale jego 
głównym zadaniem jest prowadzenie wojaczki na 
morzach oraz zdobywanie bogatych łupów. Autorzy 
ograniczyli maksymalną liczbę możliwych do 


Tym 

razem twoim zada- 

niem jest bowiem pira- 

/_ cenie, nie kupczenie :-] 


stworzenia konwojów, a fabuła 
gry jest tak skonstruoy ż 
co pewien czas, po zako 
niu określonego scenar 
należy zabawę zaczynać nie- 
malże od początku. Dlaczego? 
Gdyż następuje chwila dziele- 
nia łupów, puszczenia załogi 
samopas, a ty znowu zabierasz 
się za tworzenie nowej łupież 
czej flotylli. Niestety, fabuła 
wymusza również: rozpoczęcie 
rozgrywki w konkretnym roku 
(1570) i w barwach konkretne- 
go kraju (Hiszpania), a dopiero po zakończeniu te- 
go „rozgrzewkowego” scenariusza pojawia Się 
możliwość wyboru innych opcji (możesz zostać 
poddanym holenderskim, an- 
gielskim lub francuskim). 
Generalnie do twoich zadań 
konywanie głównych 
misji przewidzianych w scena- 
riuszu oraz misji losowo wybie- 
ranych, które można otrzymać 
podczas audiencji u gubernato- 
rów lub rozmów w portowych 
tawernach. Większość z nich 
dotyczy zaatakowania oraz za- 
topienia jednostek wrogów, ale 
czego innego można się Spo- 
dziewać zważywszy na profesję 
głównego bohatera? Jednak 
PNS nie da się bynajmniej 
oskarżać o liniowość (chociaż 
sporo misji ma limit czasowy, 
co powoduje, że nie wolno ci za 
bardzo marudzić). W karaibskim Świecie prze- 
mocy i rozboju graczowi pozostawiono sporo 
swobody i to ty będziesz decydował, w jakim kie- 
runku się udać, co robić, kogo grabić i jakie zlece- 
nie przyjąć, a jakie odrzucić. 

Rzecz jasna, w życiu każdego pirata podstawo- 
wą rozrywką dnia codziennego (bo picie i chędoże- 
nie jest tylko od święta, w portach) była morska 
walka. W PNŚ odgrywa ona również sporą rolę, ale 
tym razem twe możliwości zostały w porównaniu 
z PORT ROYALE mocno ograniczone. Bowiem mo- 
żesz dowodzić tylko jednym okrętem, a reszta two- 
jej floty gdzieś tam bezczynnie stoi i patrzy, jak 
pan kapitan wypruwa so y, walcząc z prze- 
ważającymi siłami wroga. Ale rozwiązanie to ma 
również poważną zaletę. Oto zyskujesz możliwość 
idealnego panowania nad statkiem, jego zwrota- 
mi, salwami z burt itp., a nie musisz się rozpra- 
szać i poświęcać uwagi wielu okrętom naraz. Jak 
zwykle w tego typu grach masz kilka możliwości 
ataku: możesz uszkodzić wrogowi żagle, próbować 
zatopić go, rozbijając mu salwami kadłub albo wy- 


Oto kolejna morsko-piracka 
gra strategiczna 
specjalizującej się w tym 
temacie firmy Ascaron 


tłuc kartaczami za- 
łogę i przejść do 
abordażu. Kiedy już 
zwyciężysz, zysku- 


również 
i wcielić do swego 
konwoju zdobyczny 


ehandlować zdobyte towary w którymś 

miast. Tam też naprawiasz swe okręty, 
rekrutujesz nową załogę i uzupełniasz zapasy. Po- 
dobnie jak w PORT ROYALE czy PATRICIAN w eko- 
nomii Świata gry zachodzą dynamiczne zmiany. 
Ceny szybują w górę bądź spadają na mordę i cza- 
sami ciężko „wstrzelić” się w odpowiedni czas 
z odpowiednim towarem. No, ale jak już napisałem 
wcześniej, nie handlem żyjesz w tej grze. 

TP... REODEE 


PIRACI NOWEGO ŚWIATA to kolejna na naszym 
rynku pozycja z niszowego gatunku, jakim są mor- 
skie strategie handlowe. | ja po prostu zastana- 
wiam się, czy w tym barszczu nie pływa już 
przypadkiem za dużo grzybków. Gdybyż to były 
jeszcze Psylocible mexicana! :-) 


asa Jacek „Randall* Piekara 
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AR Galeria sław SF 
/ Neil Gaiman 
Wilkołak: Apokalipsa 
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Namex indeksu 358937 
Wto worekne (EKD 4-295). 
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Tony Hawk's 
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4 True Crime: 
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NFS: UndergrakAj sx Soul Calibur 2 


PANTASY 


Fant asy. =" o" 
16.50zł | 


"Anubisa 


* GAMEBOY 
Cena: 5.50 zł (w tym 7%, VAT) 


MY, GO (0 
(FS Zabawa 


 „EStEŚNY 


Ne" 


w numerze opowiadania: 


Andrzeja Pilipiuka, Rafała Ziemkiewicza, 
Romualda Pawlaka, Tomasza Pacyńskiego, 


Jacka Piekary 


...NiE MUSiSZ 
się nudzić! 


FANIAGY oraz KONSOLE już w kioskach 


glądając bokserskie 

popisy Gołoty, żało- 

wałem, że do walki 

nie _ wystawiono 

innego naszego pię- 

ściarza, który w puch obróciłby ca- 

łego tego lysona. Cóż z tego, że 

pochodzi z Australii, gdy publicznie 

mówi, że czuje się w pełni Pola- 

kiem. Naprawdę nie ma się kogo 

wstydzić! O kogóż chodzi? Oczywi- 

ście, że o kangurka Kao. Kangur 

jaki jest, każdy widzi. Dwie silne 

tylne łapy — służące do brykania, 

skakania, odbijania się i Bóg wie, 

czego jeszcze — oraz dwie przed- 

nie, ubrane w krwistoczerwone 

rękawice bokserskie do obijania 

nieprzyjemnym stworkom facjat. Do tego ogon i torba 

— kangur jak się patrzy. 

Wracając do Kaosia — już raz zdołał uratować ku- 
pry zwierzętom z okolicy, teraz będzie musiał zrobić 
to po raz drugi. Podły, nikczemny, obleśny Hunter po- 
nownie ruszył do boju, wykorzystując swoich po- 
pleczników do chwytania egzotycznych stworzeń 
z najróżniejszych stron świata. Tak oto Kaoś ponow- 


"8 nie przywdziewa rękawice i rusza na odsiecz 


porwanym przyjaciołom. O tym, że za friko zwiedzi 

m.in. lodową krainę, bobrowy las, wodne głębiny, 

tropikalne wyspy oraz mroczną bazę Huntera, nawet 

nie wspomnę. W jego przygodach wezmą rów- 

nież udział: skrzecząca Papuga, bajkowy 

Świetlik, Bobry i Pelikan. Każdy z nich na 

swój sposób pomaga kangurkowi. Kaoś 

nie może obejść się bez motorówki, 

snowboardu, tratwy, zdalnie sterowa- 

nych torped, australijskiego bume- 

rangu, już bardziej polskich szyszek, 

katapulty i wreszcie beczki do wod- 

nych spływów. Na drodze bohatera stają 

przeróżne stworki idealne wręcz do roz- 

” wałki. Wybierać można spośród gnomów, 

ź chodzących _ kasztanów, 

upierdliwych os, strzelają- 

cych facetów i wielu, wielu innych. Całość 

oczywiście pozbawiona jest krwistych wstawek, 
przez co doskonale nadaje się się dla dzieci. 
Polak potrafi, to prawda. Gra została okra- 

R szona fantastyczną, kolorową grafiką. Pelne %%/p 
3D ubrane w śliczne, dokładne tek- 


I stury na pewno usatysfakcjonuje | » 
| młodego odbiorcę. Niestety mło- . 


| dego, bo ja wciąż czuję pewien niedosyt. 
| Mimo że wszystko takie ładne, wielobarwne, 
porządnie ocieniowane, nie potrafię oprzeć 


RZ R się wrażeniu, że czegoś tu ciągle brak. Nato- 
miast animacja to już inna sprawa. Po pro- - | sć 


ą ly wiszają 


JE20m do gustu. Czas 
IĘCJponownie założyć 


stu cie- 
szy oko. Warto 
chwilę poczekać i popatrzeć, jak Kaoś odwraca się 
w stronę gracza i próbuje go przestraszyć, jak skacze 
na skakance lub upada na śliski lód, jak charaktery- 
stycznie rusza łapkami podczas lotu i z jakim 
wysiłkiem rzuca szyszkami. Naprawdę animatorzy 
odwalili kawał dobrej roboty, nie ma w ogóle na co 
narzekać. W przypadku oprawy dźwiękowej jest już 
niestety gorzej. Pobrzękująca w tle muzyczka jest ba- 
nalna i mało urozmaicona, więc bardzo szybko się 
nudzi. Odgłosy otoczenia dźwiękowcom wyszły lepiej, 
lecz nadal nie dostajesz nic specjalnie zachwycają- 
cego. Warto wspomnieć także o polskiej wersji 
językowej. Co tu dużo mówić, aktorzy nie spisali Się. 
Grają sztywno, drętwo, a z ich głosów bije sztuczność. Po- 
nadto zostali źle dobrani. Podczas zabawy trafilem może 
na jedną, dwie postaci, które mówiły jak trzeba. Szkoda, 
bo psuje to ogólne dobre wrażenie, jakie robi gra. 
Ponieważ produkt adresowany jest, przynajmniej 


w moim odczuciu, do graczy młodszego pokolenia, 


dziwi czasem poziom trudności. To dobrze, że autorzy 
nie zapomnieli o zagadkach i nie zrobili z gry dennej 
platformówki w stylu „byle do przodu”. Jednak niekie- 
dy trudno domyślić się, o co tu naprawdę chodzi. 
Zdarzają się takie sytuacje, gdzie na jednym etapie 
rozgrywki trzeba męczyć się dobre pół godziny, 
by przejść dalej. Przyznam szczerze, że miałem wtedy 
ochotę wszystko to rzucić w diabły. Może jestem już 
za stary (nie!) i brak mi umiejętności abstrakcyjnego 
postrzegania Świata. Zadania nie ułatwia praca ka- 
mery, która potrafi zaciąć się wraz z kangurkiem w ja- 
kiejś ciasnej szczelinie i ani myśli wyjść — pozostaje 
restart, a że save'y zapisują jedy- 
nie stan zebranych dukatów, 
kryształów (po zebraniu określonej 
ilości masz dostęp do ukrytych po- 

ziomów) i gwiazdek (pod- 
umiejętności), 
poziom musisz zacząć od no- 
wa. Kamera utrudnia także 
„_ Skoki bądź prawidłowe wyko- 
„ nanie innej czynności 
ni (a Kaoś ma ich do dyspo- 
| zycji wiele, m.in. bokso- 
ł 7 wanie, uderzenie ogonem, 
podwójny skok, toczenie 


nguikek przypadł 


na spodoba 
szym graczom, a także 
ich rodzicom. Wciąga 


się, podciąganie na uszach i inne). Całość na szczę- 
ście utrzymana jest w humorystycznej tonacji, dzię- 
ki czemu nie raz zdrowo się uśmiejesz. 

Kaoś idealnie pasuje na gwiazdkowy prezent dla 
pociechy i sądzę, że sprawi wiele, wiele frajdy młod- 
szemu graczowi. Nie powinno cię też zdziwić, gdy 
pewnej nocy przyłapiesz ojca szalejącego kangur- 
kiem na ekranie twojego komputera. Mimo drobnych 
usterek — szczerze polecam. 


naa |farcin „lzymon* Izydorczyk 


dance 


warszawa 101,5 fm 


soul 


olsztyn 91,9 fm 


hip hop 


gdynia 101,1 fm gdańsk 92,0 fm 


poznań 101,6 fm 


wrocław 106,9 fm 


nove rytmy 


kraków 93,7 fm rzeszów 96,4 fm 


ANITESTY 


RZA 7 B| * niczym krew w najlepszych horrorach... Na KURTKA MODNA 3 to bezsprzecznie najlepszy 
Kurka Wodna 3: e szczęście gra jest wspaniała. Ślicznie wygląda _ klon starego MOORHUHN. Jest ładny, dopracowa- 


i zwłaszcza ręcznie animowana grafika, ny i wciągający. | niech ktoś powie, że Polacy nie 
Popłoch w kurniku | SHE |= pełna drobnych, Świetnie namalowanych / umieją pisać dobrych gier... 


SEE RZA. zy c szczegółów, zabawnych animacji, inteli- 

utorzy tej gry do wykształconych bynajmniej = - z , gentnie dobranych kolorów. = s = 

A nie należą. KURKA WODNA jest bowiem po- Wszystkie programy z serii GUMKA WOLNA są 4% Nowa odsłona przynosi też Kurka wodna J 
pularną, plebejską nazwą kokoszki wodnej, _ niemalże takie same. Gracz kieruje w nich malut- tryb sieciowy oraz trzy nowe 
niewielkiego chruściela, o którym miłośnicy łaciny mó- _ kim celowniczkiem i łoi do przelatują- ś rodzaje broni (laser, karabin, 


wią brzydko „Gallinula chloropus”. Zwierzak ów szama cych przez ekran zwierzaczków. miotacz ognia). 50 | 


przypomina kury. Nawet rozstaw skrzydeł ma inny! wają po monitorze 


roślinki i drobne bezkręgowce, nosi pierze w tonacjj Te odgryzają się, ciskając EE 
| łupkowoszarej i brązowej, przy czym brzuch smarujena _ jaja. Rozciapa- | = 
| biało. | co najważniejsze — pod żadnym względem nie ne żółtka spły- * [W 
| hmm 
| 


W tym roku jest lepiej. Dużo lepiej. Pojawiły się 
bowiem specjalne wskaźniki ułatwiające wyczucie 
momentu odbicia i lądowania. Wystarczy kliknąć 


w momencie, gdy specjalny wskaźnik jest króciut- _ szłym roku, choć ma wpływ na szaleńczo długi 
| ) pofrunie do przodu ni- czas wczytywania skoczni. Całość pogrążają 
zabawę, aczkol- _ brzydkie menusy i brak uczucia prędkości. Ale 
JUMP nie ma nic cóż... z braku laku i rak ryba 


Skoki narciarskie 
2004 


eszłoroczna edycja SKOKÓW NARCIAR- 
SKICH powstała w rodzimej firmie LArt. 


Niestety, gra była słaba niczym gruźlik po 
antybiotykach. Zawierała też całą masę błędów 
i niedoróbek. Z nieukrywaną przyjemnością wysta- 
wiłem jej ocenę mierną I dałem kopa na pożegna- 
nie. Wyleciała wówczas z mego kompa z hukiem 
podobnym do tego, jaki wydaje z siebie monitor 
zlatujący z biurka na podłogę. 


stanowi możliwość balanso- 
sie lotu oraz... komentarz 
cieja Kurzajewskiego z TVP i Mar- 
z Eurosportu. Panowie wypadają 
choć nie znają prawdziwych na- [ 


Ciekawą 
wania ci 
w wykonaniu M 


silnik Renderware sprawuje się lepiej niż w ze- 


z towano je z finezją, ozdabiając wieloma zabaw-  chanki, sympatyczne postacie kierowców 
ŚCIGI KURCZAKÓW — też jest całkiem spoko. Miło- nymi detalami w postaci... pasących się na « — wszystko to należy zapisać po stronie plusów. 
śnicy TOON CAR przeżyją z nim kilka napraw- poboczu krów czy pingwinów obserwujących raj- _ A minusy? To taka malusia gra. Nie będę pastwił 
WEA__ dę upojnych nocy. dowców. Zabawny model jazdy, ostre przepy- _ się nad nią. Niech sobie żyje, kuraczka jedna! 
jcowie prawdziwej, niemieckiej Kurki =4 Pewnego dnia kogut, paskudna żaba, 

O Wodnej wciąż grzebią w jej od- bałwan i postrach strachów spotkali się 
chodach. Szukają ziarenek <A na wyłomie w leśnym wyrębie. Wybuchła 

zwanych potocznie dziengami, dula- _SŻ00NY4 sprzeczka, które ze stworzeń jest naj- 
rami bądź ze starogermań- szybsze. Padło na karty. Takie 
ska schmallem. Nie- 4 $E A malutkie samochodziki, 
dawno zainwestowali WĘ s z w których ścigał się niegdyś 


w serial telewizyjny, trosz- NY sam Mario. Przygotowanych 
portal. Ich zeszłoroczny pomysł — WY- w pięć. Niewiele. Na szczęście zaprojek- 


Wyścigi kurczaków 


m 


kę wcześniej w specjalny kurzy na potrzeby gry tras jest 


i szuka 
Przedziera się 
je i mroczne jaskinie, drep- 
ewielkich labiryntach-pozio- 


1 pułapkami. Czasem ślizga się na 
skach, kiedy indziej ucieka przed 
ni stworami. Gra nie epatuje przemocą, 
etapu na etap misja robi się trudniejsza 
uszy, kłaki na głowie sztywnieją, 
zapadają się, a mózg 


Zaginiony skarb 


karby mają to do siebie, że ich nie ma. To 
znaczy są, ale zgubione. A skoro są zgu- 


bione i trzeba ich szukać (na ogół bez po- 
wodzenia), to ich tak naprawdę nie ma. Przeczy to 
założeniu, że są, ponadto wprowadza chaos, zamęt 


również ład- 


i zaniepokojenie. Wykorzystują to producenci gier gramów logicznych 
komputerowych, serwując kolejną produkcję z serii yle co kot napłakał 
Poszukiwacze zaginionych skarbów” zaneg 


m w stan 


L 


Tym razem jest to niskobudżetowa gra logiczna 
w stylu popularnego HOPMON. Gracz kieruje w niej 


nłarząa 


ie płaczą 


mienić na jej odmiany, różnego ro- dynia olbrzymia potrafi ważyć 100 kg). Byłaby 
dzaju kabaczki, cukinie i patisony. _ wówczas różnorodność. Działoby się coś. Ale nie — 
Dałoby się też dorzucić jakieś _ autorzy uparli się na Halloween... 

znajdźki, przeszkadzajki, bonusy, I to za jaką cenę!!! 

walki z bossami (hodowana w Peru 


Pumpkin MIELIE) Wówczas dolepiają się do słupka, 

tworząc bardziej skomplikowaną kon- 

strukcję. Gdy połączą się trzy dynie 

aka bieda, że aż piszczy. | choćbyś ją tego samego koloru, znikają z plan- 

T ugniatał i upychał, ściskał i torturował, to Szy, a na koncie gracza pojawiają się 
i tak się w pale nie zmieści. | jeszcze jej nowe punkty. Ileż razy to już było? 

autorzy bezczelnie twierdzą, że to doskonały pre-. Gra nie wygląda najlepiej, w dodat- 

zent na Halloween! ku szybko się nudzi. Owszem, przez pierwszych 

PUMPKIN MANIA to odmiana popularnego „kolo- piętnaście minut zabawa jest fajna, ale później 

| rowego TETRISA”. Każda z plansz to duży pionowy człowiek zaczyna ziewać jak na ruskim filmie. De- 

| słupek kolorowych dyń. Co parę chwil z boków wy- — nerwuje monotonna muzyczka zagrana na marnym 

skakują dwie nowe bulwy. Gracz przemieszcza je _ syntezatorze. Ponadto kolejne poziomy wyglądają 

w górę i w dół, i w dowolnym miejscu uwalnia. . niemal tak samo. A przecież dynię można było za- 


| 
R 50 CLICK! 


nokia, siemens, sony ericsson 
motorla, ericsson, alcatel 
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Ę oG $ 


NARCIARZ 
ZYCZE 


Ę yyy 
na Gwiazdke 
012662. 


PĘZCA 


018125 61 KOZA | JEGZE>GAWCEE 

Nokia: 2100, 3210, 3310, 3315, 3330, 3350, 3390, 3395, 3410, 3510, 3510i, 3530, 3590, 3610, 3650, 5100, 5110, 5110i, 5130, 5210, 5510, 6100, 6110, 6130, 6138, 6150, 6210, 6250, 6310, 6310i, 6500, 6510, 6590i, 6610, 6800, 7110, 7190, 7210, 7250, 7650, 8210, 8250, 8290, 8310, 8390, 8810, 8850, 8855, 8890, 
8910, 8910i, 9110, 9110i, 9210, 9210, 9290, Alcatel: 0T311, OT 511, OT 512, 0T715, Ericsson: T20e, T29, T39, T65, T66, T68, TóBi, R520, R600, T200, Motorola: (330, T280i, T720i, T722i, V60i, V66i, Sony Ericsson: P800, T300, Tó8i, Siemens: A50, (55, M50, MT50, 55 
Jeżeli masz telefon NOKIA i chcesz ściągnąć nowe logo wyślij SMS o treści: AA09.(numer loga) pod numer 7164. Płacisz za to tylko I ,22 zł. Alcatel wyślij AA09.A(numer loga), Motorola wyślij AA09.M(numer loga), Sony Ericsson 
i Ericsson wyślij AA09.E(numer loga), Siemens wyślij AA09.S(numer loga). Jeśli chcesz wysłać logo znajomemu wystarczy ze swojego telefonu wysłać SMS pod numer 7164 o treści: AA09.(numer loga).numer telefonu znajomego 
NP. dla NOKII: AA09. 105599. 505779351, a dla innych aparatów podaj odpowiednią literę przed kodem loga. 


DZWONKI DZWONKI * 


GRAFIKI i ia | 
38 siemens Cd 7365 | DZWONKI nokia 1,22 ZŁ 7164 HIT ZA HITEM nokia St tj 


AA09.023366 | DD09.001463 


Chri: stmas 
m 54 


2024 Sophie Ellis Bextor, Mixed Up World nowość 


AA09.022491 Boomfunk MCS, Freestyler nowość 


5; sj 
AA09-5623344 


_AA09.S02336!  AA09.5023238 AA09.022392 Elvis Presley, Blue Suede Shoes nowość Atomic Kitten, If You Come To Me nowość AA09.023365 | DD09.001462 
: ; żę j pasy AA09.015575 Ala Janosz, Zmień Siebie Blue, Guilty nowość ; AA09.023367 | DD09.001460 
l: z AA09.014067 Guano Apes, You Can't Stop Me Evanescence, Going Under nowość AA09.023368 | DD09.001459 
PBaje IAA ko at 0. ADRRPOZSZY AA09.012910 Outkast, Ms Jackson Holly Valance, State Of Mind nowość AA09.023369 | DD09.001461 
AA09.022390 Eric Carmen, All Myself nowość Justin Timberlake, Seniorita nowość AA09.023015 | DDO09.001456 

3% DZWONKI siemens 3.66 zt. 7365 |ENCDZDUSYSH The Darkness, | Believe In A Thing Called love | AA09.023020 | DDO9.001458 
AA09.S023228 Cicha noc koieda AA09.010083 Eminem, Stan Christina Aguilera, Can't Hold Us Down AA09.023014 | DDO09.001455 
AA09.5023229 Dzisiaj w Betlejem io AA09.022646 Good Charlotte, Lifestyles Of The Rich... nowosc | Peja/Slums Attack, Głucha Noc AA09.017083 | DDO9.001386 
AA09.5023222 I'm dreaming of the white Christmas says || 09022593 Ofisprng, Petty Fy nne Evanescence, Bring Me To Life AA09.021812 | DDO9.001385 
AA09.5023221 Jingle bells koięda AA09.016584 Mary J. Blige, Family Affair Łzy, Oczy szeroko zamknięte AA09.018730 | DD09.001399 
AA09.502322 4 We wish you a Marry Christmas kaięda AA09.011868 Santana, Let Me Love You Tonight One-T/Cool-1, Magic Key AA09.021803 | DDO09.001378 
Ada S023384 NAT adae Ua AA09.011853 Kazik i Yugoton, Malziki DJ BOBO, Chihuahua AA09.019627 | DDO9.001381 
AA09.5023283 Limp Bizkit, Behind Blue Eyes oować AA09.010048 Coldplay, In My Places Paul Sean, Get Busy AA09.021575 | DDO9.001379 
AA09.5023280 50 4 PI M.P nowość Ź AA09.008209 Leszcze, Ta dziewczyna Outlandish, Aicha AA09.021826 DD09.001405 
AA09.S023284 Sean Paul. Like Glue ron AA09.007439 ATC, Around The World... Kayah, Testostereon AA09.020715 | DD09.001391 
AA09.5023285 Sonicie Alive ; ź AA09.012936 James Bond, Tylko dla twoich oczu Mezo, Żeby nie było AA09.022288 | DDO09.001422 
SRK e łazi AA09.022532 Celine Dion, My Heart Will Go On nowość 50 Cent, PI.M.P AA09.022524 | DD09.001429 
Siemens: A50, (45, 55, M50, M55, ME45, MT50, S45, 555, AA09.022391 Pet Shop Boys, Always On My Mind nowość |. The Rasmus, In The Shadows AA09.021377 | DDO09.001428 
Sady ać SL55 ge mieć rowe lego dzncrek wyj sg | 209:016579 Dido Here With Me Kylie Minogue, Slow AA09.022525 | DDO09.001430 
ZY PRAC SE WEKA SA AA09.011047 Myslovitz, Sprzedawca marzeń Reni Jusis, Kiedyś Cię znajdę AA09.021374 | DD09.021374 
0 Jed dasz łe ka b dzwon zaje wystarczy ze swcjęgo || AA09.022689 The Cu, Rain roo Beyonce, Baby Boy AA09.021372 | DDO9.001434 
ło wysłać SMS pod numer 7365 o treści: AA09.S(numer logo lub AA09.023210 We Wish You A Marry Christmas kolęda The Rasmus, First Day Of My Life AA09.022533 | DD09.001436 
dzwonka).numer telefonu znajomego np. AA09.5105599.50577935 1 AA09.023208 Fa-la-la kolęda Limp Bizkit, Eat You Alive AA09.022278 | DDO09.001418 
AA09.012484 Jingla bells kolęda Reamonn, Alright AA09.022690 | DDO09.001450 


3% WIADOMOŚCI GRAFICZNE AA09.011355 Wham, Last Christmas kolęda Sugababes, Hole In The Head AA09.022652 | DD09.001447 
Ą * Dzwonki polifoniczne dostępne dla telefonów Nokia: 3510, 3510i, 3530, 3650, 5100, 6100, 6610, 6650, 6800, 7210, 7250 


nokia” 2,44ZŁ 7265 M 
== ż> WE LOGOSY nokia 2,44 ZŁ 7265 


"AA09 020361. DETECYED w 


ii 0 [OZHESNEJ LM Mmiremig 
"AA09.023429 AA09.021338 AA09.0221 12 R AA09.023430 AA09.023433 
Nokia: 3510i, 3530, 5100, 6100, 6610, 6650, 6800, 7210, 7250, 8910 


jedzie! p 


"AA09.011884_ 


0234 16 022947 023415 023393 023421 022948 023417 
| NOKIA 3510i, 3530, 8910i wyślij ND09.(numer tapety) NOKIA 5100, 6100, 6610, 6800, 7210, 7250 wyślij NG09.(numer tapety) x 


Jeżeli chcesz mieć nowy dzwonek wyślij SMS o treści: AA09.(numer dzwonka) pod numer 7164. Płacisz za to tylko 1,22 zł. Możesz również ściągnąć kolorowe logo, SUPERHITY 

|| oraz wiadomości graficzne, wysyłając SMS pod numer 7265. Kosztuje Cię to tyłko 2,44 zł. Aby ściągnąć dzwonek polifoniczny wyślij SMS o treści: DD09.(numer dzwonka) pod 

| numer 7365. Płacisz za to 3,66 zł. Jeśli chcesz wysłać logo lub dzwonek znajomemu wystarczy ze swojego telefonu wysłać SMS pod numer 7164 (dla dzwonków) lub 7265 (dla 

| kolorowych logosów, SUPERHITÓW i wiadomości graficznych) o treści: AA09.(numer logo lub dzwonka).numer telefonu znajomego np. AA09.105599.505779351. Przed 
DIPTOŻBENIĆ | pobraniem dzwonka polifonicznego, kolorowego loga i tapety upewnij się że masz skonfigurowane połączenie WAP. Usługa dostępna tylko dła wybranych modeli 

”AA09.011893 _ | telefonów komórkowych NOKIA. 


TUROK: EVOLUTION 


Nieśmiertelność: 
Aby stać się nieśmiertelnym, wejdź do Cheat Menu 
i wpisz następujący kod: EMERPUS. 


NEED FOR SPEED: 
UNDERGROUND 


Uruchom grę, wejdź do menu głównego, następnie 
do podmenu Statistics i wróć z powrotem, używa- 
jąc klawisza Delete. Następnie wpisz jeden z poniż- 
szych kodów. 


gimmesomecircuits — Odblokowanie Circuits 
gimmesomesprints — Odblokowanie Sprint 
Circuits 
gimmesomedrag — Odblokowanie Drag Circuits 
gimmeppablo — Odblokowanie Petey Pablo 
gotcharobzombie — Odblokowanie Rob Zombie 

e havyamystikal — Odblokowanie Mystikal 
needmylostprophets — Odblokowanie Lost 
Prophets 
119focus — Odblokowanie samochodu 
893neon — Odblokowanie samochodu 
899eclipse — Odblokowanie samochodu 
37 limpreza — Odblokowanie samochodu 
2eelancer — Odblokowanie samochodu 
922sentra — Odblokowanie samochodu 
667tiburon — Odblokowanie samochodu 
334mygolf — Odblokowanie samochodu 
177rx7 — Odblokowanie samochodu 
350350z — Odblokowanie samochodu 
Triskyline — Odblokowanie samochodu 

e 221miata — Odblokowanie samochodu 
2000s2000 — Odblokowanie samochodu 
BB9civic — Odblokowanie samochodu 
ooBsupra — Odblokowanie samochodu 
34ointegra — Odblokowanie samochodu 
ea9celica — Odblokowanie samochodu 
978rsx777 — Odblokowanie samochodu 


CALL OF DUTY 


Stwórz skrót do pliku uruchamiającego grę i dodaj 


do niego '+set thereisacow 1337 +set develo- 
per 1 +set sv_ cheats 1 ++set monkeytoy O” (bez 
cudzysłowów). Następnie uruchom grę w trybie dla 


pojedynczego gracza i naciśnij klawisz — w celu 
otworzenia okienka konsoli i wpisz jeden z poniż- 
szych kodów. 


god — Nieśmiertelność 

give (nazwa przedmiotu) — Daje broń, wybrany 
obiekt oraz maksymalną ilośc energi 

notarget — Przeciwnicy ignorują cię 

noclip — Przechodzenie przez ściany 


ZEUS: PAN OLIMPU 


Podczas gry naciśnij klawisze „Ctrl + Alt + C”, 
a następnie wpisz jeden z poniższych kodów. 


Ambrosia — Zakończenie aktualnej misji 
sukcesem 

Delian Treasury — 1000 sztuk monet 

Fishy — Nieograniczona ilość jedzenia 

Fireballs from Heaven — Bombardowanie 

kulami ognia 

Bowwine and Arrows — Wieże strzelają do krów 
Cheese Puff — Mleczarze noszą serowe ubrania 
SoundFrags — Specjalne efekty dźwiękowe 


SECRET SERVICE 2: 


SECURITY BREACH 


Podczas gry naciśnij klawisz — w celu otworzenia 
okienka konsoli, a następnie wpisz jeden z poniż- 
szych kodów. 


GOD 1 - Nieśmiertelność 

GHOST 1 — Niewidzialność 

UAMMO 1 — Nieograniczona ilość amunicji 
FLY 1 — Tryb latania 

NOCLIP 1 — Przechodzenie przez ściany 


ARMED 8 DANGEROUS 


PRAYTOME — Nieśmiertelność 

AMBULNCE — Pełny wskaźnik energii 
SHIELDME — Niezniszczalna tarcza 
NDMRBLTS — Nieograniczona ilość amunicji 
SHOOTMOR — Maksymalna ilość amunicji 


LORD OF THE RINGS: 
THE RETURN OF THE 
KING 


e Odblokowanie kodów 
Aby odblokować kody, odnieś zwycięstwo na „The 
Crack of Doom" — ostatnia scena 


Sje, śnij klawisz 
przytrzymaj lewy 


Esc", następnie 
lewy „Shift”, lewy „Alt 


i wpisz 7578 na klawiaturze numerycznej 


e Przywrócenie zdrowia: 
Rozpocznij n naciśnij klawisz „ 
stępnie przytrzymaj lewy „Otr!”, 
„Shiłt”, lewy „AlŁ” i wpisz 7755 na 
klawiaturze numerycznej 


s Nieograniczone pociski 

Rozpocznij misję, naciśnij klawisz 

„Esc', następnie prz maj lewy 
i Alt" i wpisz 


Rozpocznij I 

następnie przytrzymaj lewy 
lewy „Shift”, lewy „AlŁ” i wpisz 
8967 na klawiaturze nu 
merycznej : 


AMATINEE — Dostęp do wszystkich filmów 
MISSIONS — Dostęp do wszystkich misji 
EATGRENZ — Wielkie ręce 

VERYHIIQ — Wielkie głowy 

SHOESIZE — Wielkie buty 

DAJIGSUP — Lista kodów 


THE GREAT ESCAPE 


Po ukończeniu gry będziesz miał możliwość zaba- 
wy w trybie The Great Escape. Dzięki temu do- 
staniesz szansę na powtórzenie każdego poziomu 
z limitem czasu. 


„ naciśnij klawisz „Esc”, na- 

stępnie przytrzymaj lewy „Otrl”, lewy 

„Shift”, lewy „Alt” i wpisz 6869 na 
klawiaturze numerycznej 


e Tryb doskonały: 
Rozpocznij misję, naci 
śnij klawisz 
"'. Nnastęp- 


e Tryb migają- 

cego celowania 

Rozpocznij misję 
ciśnij klawi 
stępnie przytrzymaj lewy 
„Otrl”, lewy „Shift”, le 
wy „Alt” i wpisz 9587 
na klawiaturze nume- 
rycznej 


NY RACE 


Jako imię podaj jeden z poniższych kodów: 


SHALEA — Nieograniczona energia 

NIKITA — Odblokowanie dodatkowych 
samochodów 

BIGWOLF — Odblokowanie wszystkich 
samochodów w trybie początkującym 

OELITA — Odblokowanie wszystkich samochodów 
w trybie profesjonalnym 

POOLWOOL — Odblokowanie wszystkich 
samochodów w trybie eksperta 

YXINYEDO — Odblokowanie wszystkich poziomów 
trudności i tras 


AIR STRIKE 3D 


iwannabe — Nieśmiertelność 

endisnear — 9 żyć 

armorychamer — Wszystkie bronie 
launchmenow — Wszystkie rakiet 
iamstronger — Wszystkie Power-Upy 
steelbirds — Odblokowanie wszystkich 
helikopterów 

blindwarrior — Odblokowanie wszystkich 
poziomów 

messwiththebest — Zakończenie misji sukcesem 
dieliketherest — Zakończenie gry 
givemecredit — Wyświetlenie kredytów 
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Chcesz wygrać 


konsolę N+GAGE? 


Weź udział w naszym konkursie! 


Odpowiedz na pytanie: 
Na jakim nośniku można kupić 
gry na konsolę N-GAGE? 


A) płyta CD 

B) dyskietka 

C) karta pamięci MMC 
D) dysk zewnętrzny 


Odpowiedź wyślij SMS'em na 
numer 7127 jako CL.NG.ź 
(zamiast 4 wpisz A, B, C lub D) 


Na odpawiedzi czekamy do końca grudnia. 
Koszt wysłania jednego SMS wynosi 1.22 
zł z VAT. Usługa dostępna w Sieciach 
Plus GSM, Era oraz Idea 


Do wygrania dodatkowo: 
20 portfelików N*.Gage 
10 toreb N*Gage 
5 koszulek 


powodzenia! 
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początkujących pogromców Z 
Baczność, przemyśl, spocznij. 


tej części znajdziesz kilka 
wskazówek i rad, które mo- 
gą ułatwić ci zabawę. Tak 


naprawdę chodzi tu o kwestie drugo- 
rzędne, jednak warto je wykorzystać — 
w przeciwnym razie zostaną wykorzy- 
stane przeciwko nam. TOEE nie jest 
najłatwiejszą grą na świecie. Początki 
są wręcz frustrujące — co silniejszy po- 
twór roznosi twoją drużynę na strzępy. 
Dlatego też przed opuszczeniem bez- 
piecznej okolicy warto zawsze zapisy- 
wać stan gry. 

Stan zabawy warto zapisywać też 
przed awansowaniem bohaterów na 
wyższe poziomy (tj. przed kliknięciem 
na żółtego plusa przy portrecie postaci). 
Nie jest bowiem przesądzone, że wylo- 
sowana zostanie najwyższa wartość 
punktów zdrowia dodawanych podczas 
awansu. Ponieważ 90% TOEE to starcia 
z wrogiem, wolałbyś pewnie, aby twoi 
podopieczni byli żywotni jak węgorze. 

Co zaś tyczy się odpoczynku drużyny, 
leczenia powstałych podczas bitew ran 
i odświeżania znajomości zaklęć, gorą- 
co namawiam do korzystania z usług 
lokalnego zajazdu — Inn of the Welcome 
Wench. W TOEE dzieje się bowiem tak, 
że gdy zatrzymujesz się na popas 


tej sekcji znajdziesz opisy po- 
W czątków dla każdej z możli- 
wych drużyn. Używam tu 
oryginalnego nazewnictwa, gdyż nie 
miałem okazji korzystać ze zlokalizowa- 


nej wersji TOEE. Jakkolwiek jednak, 


przetłumaczenie sobie odpowiednich” 


kwestii nie powinno stanowić dla niko- 
go większego problemu. 


Praworządny Neutralny: 
Aby poznać czekające was zadanie, 
powinniście porozmawiać z Lordem 


mae TEMPLE OF Sm 


LEMENTAL 


w plenerze, jest wielce prawdopodob- 
ne, że zostaniesz podczas rekreacji nie- 
przyjemnie zaskoczony. Niby jest to 
przydatne jako trening, ale o całkowi- F 
tym wypoczynku i przypomnieniu sobie 
zaklęć nie może być tak naprawdę m 
wy. Nocleg w zajeździe kosztuje raptem 
dwie sztuki zdrowia. Nie ma więc co 
oszczędzać. 

Aby odnieść SUKCES, twoja drużyna 
musi wciąż się rozwijać. Dziesiąty po- 
ziom może wydawać się w zasięgu ręki, 
lecz w TOEE dojście do niego zajmuje 
sporo czasu. Poza wykonywaniem za- 
dań pobocznych (dających z reguły cał- 
kiem dużo punktów doświadczenia) 
możesz snuć się po okolicznych bez- 
drożach i zabijać potwory. W tym wy- 
padku otrzymywane doświadczenie 
zależne jest od tego, na kogo się na- 
tkniesz. Tylko nie zapomnij zapisać gry 
przed wyruszeniem na „trening”. 

Nie wiem, czy ta informacja znalazła Ę 
się w instrukcji, ale na kontuarze w za- 
jeździe leży Księga Gości. Dzięki niej 
możesz zarządzać drużyną — kto zosta- 
je, kto wypada, a kto się przyłącza. Na- 
wet po rozpoczęciu gry dzięki Księdze 
możesz tworzyć nowych bohaterów. Ę 
Słodkie, nie? 
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olejnym tematem, który zdecy- 
K dowałem się poruszyć, jest two- 
rzenie drużyny. Gotów? Czytaj 
uważnie! Twój oddział doborowych po- 
szukiwaczy przygód może liczyć mak- 
symalnie pięć osób. Jednak jeśli 


M chcesz, możesz wysłać nawet jedną 


osobę, chociaż nie będzie to zbyt mą- 
dre. Warto pamiętać, że podczas swojej 
przygody natkniesz się na bohaterów 
niezależnych, którzy będą chcieli przyłą- 
czyć się do ciebie. Podczas gdy jedni 
z radością pozostaną z tobą na stałe, 
wielu wybierze cię na towarzysza podró- 
ży tylko dlatego, że będzie im się to po 
prostu opłacało — mogą np. chcieć zdo- 
być określoną ilość złota. 

Ale wróćmy do meritum. Sugerował- 


i bym stworzenie grupy pięcioosobowej — 


pozwala to bowiem na maksymalne wy- 
korzystanie dostępnych w TOEE profesji. 
Główną siłę uderzeniową stanowić bę- 
dzie wojownik lub barbarzyńca. Grunt, 
aby był to chłop silny i zdrowy, nieko- 
niecznie szczególnie bystry. Nieztym 
jego dopełnieniem będzie z całą pewno- 
ścią jakiś towczy. W tym wypadku chodzi 
przede wszystkim o wysoki współczyn- 
nik „survival”, a co za tym idzie — większe 
szanse na przeżycie w dzikich ostępach. 


Mayorem (jest na północny wschód od 
was). Kierujący Oligarchy of Greyhawk 
Lord Mayor zleca wam poważną misję. 
Miasteczko Hommilet jest ostro gnębio- 
ne przez lokalnych bandytów i ktoś 
musi ukrócić zapędy elementu prze- 
stępczego. Niejaki Kenter Nevets — wie- 
kowy mieszkaniec Hommilet — przekaże 
wam resztę informacji. 

Dom Kentera to ten otoczony wyso- 
kim murem. Kiedy powiecie staruszko- 
wi, kto was przysyła i co tutaj macie 
zamiar robić, otrzymacie wskazówki, 
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apisanie wyczerpującego e do 
TOEE byłoby rzeczą ambitną, lecz nie- 
wykonalną. Ścieżek prowadzących do 


na wiele sposobów. Dlatego też w tym poradniku 
ograniczę się do kilku podstawowych porad co 
do tworzenia drużyny i — ogólnie rzecz ujmując — 
początków w TOEE. Znajdziesz tutaj też opisy 
rozpoczęcia przygody dla wszystkich rodzajów 
drużyn. Po ich krótkiej lekturze powinieneś już 
wiedzieć, czego spodziewać się w dalszych eta- 
pach rozgrywki. 

Poza tym jeszcze jedna istotna kwestia. Jeżeli 
masz możliwość, przed rozpoczęciem zabawy 
sj postaraj się zainstalować patcha, poprawiające- 

/ ” gowiększość błędów TOEE. Ta gra została aż tak 
* 4 zapluskwiona, że łatka jest w zasadzie koniecz- 
'« nością. Znajdziesz ją na oficjalnej stronie 

(www.greyhawkgame.com) oraz — jak sądzę — na 

większości płytek dodawanych do czasopism po- 
| święconych grom. 


", 
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Kolejnym specjalistą, który koniecznie 
musi zasilić twoje szeregi, jest przedsta- 
wiciel klasy awanturników — ktoś posia- 
dający umiejętności wykrywania pułapek 
i otwierania zamków. Kto jeszcze? Z całą 
pewnością paladyn, a raczej kleryk — czy- 
li osoba potrafiąca leczyć rany i dysponu- 
jąca przeróżnymi zaklęciami pomocnymi 
w walce z nieumartymi. Na koniec suge- 
rowałbym zaangażowanie jakiegoś ma- 
ga albo czarodziejkę — z początku będą 
z nim/nią wieczne kłopoty, lecz władają- 
ca czarami postać na wyższym poziomie 
to w zasadzie jednoosobowa armia. 


jak dotrzeć do Moathouse. To ta twier- 
dza na wschód od miasteczka. 


Prawdziwie Neutralny: 
Arcydruid Hrudek ma dla was nastę- 
pujące zadanie — udać się:do Hommilet 
i odnaleźć tam druida, niejakiego Jaroo 
Ashstaffa. Minęło wiele dni od czasu 


p 
mniej lub bardziej szczęśliwego zakończenia jest - 

s tutaj bowiem tyle co typów charakterów, zaś sta- 
">. wiane przez NPC'ów problemy można rozwiązać 


ostatniego sprawozdania z Hommilet | 


i Hrudek zaczyna się niepokoić. 


Co zaś tyczy się samego Jaroo, to 


znajdziecie go we wschodniej części 
miasteczka. Kiedy z nim porozmawia- 


| Początki dla wszystkich rodzajów drużyn c.d 


cie, okaże się, że druid wstrzymywał się 
z wysłaniem raportu do czasu, gdy nie- 
co lepiej zbada sprawę lokalnych ban- 
dytów. Jak bowiem twierdzi Ashstaff, 
w okolicy zrobiło się bardzo nieprzy- 
jemnie. Jak zapewne możecie się do- 
myślić, druid Jaroo wskaże wam drogę 
do Maothouse. Kiedy już tam wszyst- 
kich pozabijacie, wróćcie do Ashstaffa 
i opowiedzcie o swoich czynach. 


- 


Drzwi po lewej stronie może spróbo- 
wać otworzyć złodziej, ale klucz do nich 
znajduje się za drzwiami po prawej. Za 
nimi spotkacie też małego żywiołaka 
powietrza i zaminowaną skrzynię. Znaj- 
dziesz w niej napoje magiczne, złoto 
i rzeczony kluczyk. Za drzwiami po le- 
wej snuje się parka zombie. Roznieście 
je na strzępy i wyjdźcie północnymi 
drzwiami. W stojącej w następnej sali 
skrzyni znajdziecie mapę. Są na niej 
enigmatyczne wzmianki o „kamieniu tę- 
czy*, leżącym na dawnym polu bitwy 
nieopodal miasteczka Hommilet. Trzeba 
zbadać tę sprawę. 

Aby dowiedzieć się, gdzie dokładnie 
znajdują się Emridy Meadows, musicie 
przeprowadzić niewielkie śledztwo. Do- 
brym sposobem jest przesłuchanie 
Terjona w kościele św. Cuthberta — wy- 
pytajcie go o historię Świątyni Zła, a po- 
wie wam wszystko o polu bitwy i tajem- 
niczym kamieniu tęczy. Wasza mapa 
będzie bogatsza o współrzędne Emridy 


Meadows oraz Moathouse, zaś dzien- 
nik przygód — o zadanie odnalezienia 
zaginionego artefaktu Terjona. Przynie- 
sienie zguby jest warunkiem zamknię- 
cia wprowadzenia dla drużyny. 


Natykacie się na karawanę kupiecką, 
którą zaatakowali bandyci. Chociaż na- 
pad dobiega już końca, jesteście zmu- 
szeni do walki z pozostałymi zbójami. 
Od pozostałego przy życiu kupca do- 
wiecie się o niejakim Valdenie — musicie 
mu donieść o tym, czego byliście 
świadkami. i 

Kiedy powiadomicie Valdena o kara- 
wanie, poda wam namiary na Moatho- 
use oraz zleci zadanie — The Rescue 
Of Paida. 


Inny czas, inne miasto. Słyszycie 
krzyk dochodzący z uliczki nieopodal. 
Kiedy udacie się w kierunku, z którego 
dochodził hałas, zobaczycie złodzieja 
pastwiącego się nad jakąś białogło- 
wą. Wprawdzie nie uda jej się 
uratować, lecz po walce z bandytą bę- 
dziecie mogli zidentyfikować trupa. 
Okaże się, że denatka była związana 
z kościołem św. Cuthberta w Homm- 
let. Waszą misją staje się dotarcie do 
świątyni i przekazanie lokalnemu bi- 
skupowi smutnych nowin. 

Kościół znajduje się w północnej czę- 
ści miasteczka. Na dole spotkacie 
Calmerta, którego można wypytać 
o spotkanie z pryncypałem. Jeśli was 
o to poprosi, złóżcie 10 sztuk złota 
w ofierze i lećcie schodami na górę. Na 
końcu korytarza spotkacie Terjona. Po- 
wiadomiony o śmierci kobiety biskup 
zaznaczy na waszej mapie Moathouse. 
W ten sposób wprowadzenie dla dru- 
żyny o charakterze Neutralny Dobry 
dobiega końca. 


Misja, którą musicie wykonać, nie 
będzie należeć do najłatwiejszych. Tak 
się bowiem składa, że dwoje elfów — 
księżniczka Tillahi oraz sir Juffer — za- 


ginęło i wasza drużyna podjęła się ich 
odnalezienia. Jedyny ślad, jakim dys- 
ponujecie, urywa się w Hommlet. Tam 
też najrozsądniej będzie rozpocząć 
poszukiwania. 

Kiedy udasz się do północnej części 
Hommlet, znajdziesz się niedaleko do- 
mu gościa imieniem Czarny Jay. Dość 
łatwo go znaleźć — w ciągu dnia Jay 
będzie siedział przed domem. Rozmo- 
wa z nim zaowocuje zaznaczeniem na 
mapie położenia twierdzy Moathouse. 
Wprowadzenie dla waszej drużyny nie 
zostanie jednak zamknięte tak długo, 
aż odnajdziecie zaginionych. A to zaj- 
mie wam trochę czasu — elfy znajdzie- 
cie na drugim poziomie lochów 
w Świątyni. 


Wyższy kapłan świątyni Hextora zleca 
wam odnalezienie i zniszczenie legen- 
darnego miecza zwanego Fragara- 
chem. Oczywiście ostatni raz widziano 
go w okolicach Hommlet. Na miejscu 
waszymi krokami pokieruje mnich imie- 
niem Turuko. 

Mnich spędza okrągłe doby w lokal- 
nym zajeździe, toteż powinniście odna- 
leźć go bez trudu. Gdy powiecie mu 
o waszej misji, Turuko wskaże na mapie 
położenie twierdzy Moathouse, gdzie 
drużyna będzie mogła zdobyć trochę 
doświadczenia. Sam miecz zaś powin- 
niście znaleźć na trzecim poziomie lo- 
chów w Świątyni — czyli na znacznie 


późniejszym etapie przygody. Odnale- 


. zionego Fragaracha trzeba zanieść do 


Turuko, aby ten mógł dokonać dzieła 
zniszczenia. 


Właśnie puściliście z dymem kolejny 
kościół — ach, nie ma to jak być w takiej 
strasznie złej drużynie! Konający akolita 
wspomiha coś o spaleniu rodzinnego | 
kościoła jakiegoś Terjona, który oddele- 
gowany został do Hommlet. Czyżby za- 
tem kolejny frajer do załatwienia? 

Terjon rezyduje w kościele św. Cuth- 
berta na północy Hommlet. Pewnie 
chcielibyście złożyć mu wizytę. Ale, ale. 
Zapewniam, że próby rzucenia się Ter- 
jonowi do gardła zostaną brutalnie spa- 
cyfikowane — ksiądz jest zaskakująco 
silny i rozniesie waszą pierwszopozio- 
mową drużynę na strzępy. Dlatego też 
niezależnie od tego, w jaki sposób za- 
komunikujecie Terjonowi o spaleniu je- 
go rodzinnego kościoła, facet mocno 
się zirytuje. W przypadku gdyby wywią- 
zała się bójka, sugeruję ucieczkę. Pod- 
czas waszej kolejnej wizyty w kościele 
Terjon powinien być bardziej przyjazny. 


Wasza przygoda rozpoczyna się od 
rzezi. To wy jesteście jej autorami. Aby 
zakończyć pierwszą fazę „zabawy”, bę- 
dziecie musieli dobić pozostających 
przy życiu biedaków. Jedna z waszych 
ostatnich ofiar zdąży jeszcze przed 
śmiercią przekląć Rannosa Davla. 
Wszystko wskazuje na to, że ludzie, 
których właśnie pozabijaliście, zostali 
przez niego zdradzeni. Należałoby za- 
tem złożyć panu Davlowi małą wizytę. 

Rannos przesiaduje w domu na pół- 
nocnym brzegu rzeczki.przepływającej 
przez Hommilet — to jeden z tych podej- 
rzanych handlarzy. Krótka rozmowa £ 
powinna wskazać, że facet jest co naj- 
mniej tak zły jak wasza cała ekipa. Ra- 
zem postanowicie sprowadzić zagładę 
na Hommlet. Wpierw jednak wasza 
drużyna będzie musiała udowodnić 
swoją wartość. A najlepszym na to spo- 
sobem jest wybicie w pień całej obsłu- 
gi Moathouse. 

maa Maciej „Anzelmo* Ogiński 
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iniejszy poradnik dotyczy, jak już 

pewnie zdążyłeś się zorientować, 

jednej z najlepszych gier tego ro- 
ku. MAX PAYNE 2 to bardzo udany 
sequel, mimo iż nie wnosi zbyt wiele do 
filozofii rozgrywki. Jeśli grałeś w część 
pierwszą, wiesz, czego się spodziewać 
i na co uważać. Gra jest o tyle prosta, 
że jedyną realną przeszkodą przed 
ukończeniem gry, mogą być napierają- 
cy zewsząd bandyci. Poza tym głównie 
ciśniemy do przodu, opróżniając kolej- 
ne magazynki. Niemniej, znajdą się 
również momenty w których ołów na 
nic się zda, a liczyć się będzie głównie 
spostrzegawczość. Innymi słowy — są 
momenty, w których można się zaciąć. 


ot 


Prologue 


Po obejrzeniu początkowych scen 
wyjdź na korytarz i przejdź do następ- 
nego pokoju. Tu dopadną cię kolejne 
halucynacje. Cały szpital wygląda na 
opustoszały, więc śmiało ruszaj przed 
siebie. W recepcji odsłuchaj wiado- 
mość nagraną na automatyczną 
sekretarkę. Obok pierwszego znale- 
zionego ciała leży broń — zabierz ją ko- 
niecznie, za chwilę będziesz musiał jej 
użyć. W holu z telewizorem skorzystaj 
z windy i zjedź niżej. Obejrzysz kolejną 
niezłą scenkę. Z uszkodzonej windy 
przedostań się do szybu i dalej, do ko- 
lejnej Sali. 


Chapter 1 
Elevator Doors 


Wejście do magazynów znajdziesz, 
kierując się w lewo, wzdłuż ogrodze- 


Max po raz drugi zanurza się w mroki 
Nowego Jorku i własnej przeszłości 


Pisząc poniższy poradnik, skupiłem się 
głównie na nich. Szczegółowy opis 
w stylu, „skręć w prawo, włącz bullet-ti- 
me, zabij trzech bandytów po prawej, 
weź painkillers z szafki na wprost 
i opuść pokój drzwiami po lewej” byłby 
stratą cennego miejsca i ogłupiającą 
lekturą. Dlatego tak szczegółowe 
wskazówki ograniczyłem do minimum. 
Ciesz się grą, wal śmiało do przodu, 
a jeśli zdarzy ci się utknąć, zajrzyj tu. 
Problematyczne momenty w grze wy- 
selekcjonowałem na podstawie lektury 
list dyskusyjnych poświęconych grze 
oraz własnemu doświadczeniu. 


nia. Nie zabijaj napotkanego sprząta- 
cza, tylko podążaj za nim, by zastrze- 
lić go dopiero po chwili, z czystym 
sumieniem:-). Kilka pomieszczeń da- 
lej natkniesz się na automatyczną se- 
kretarkę — odsłuchaj wiadomość od 
Vlada. Parę chwil później będziesz 
świadkiem zabójstwa młodej kobiety 
— ukarz sprawców. Wróć do pomiesz- 
czenia z sekretarką, po czym skieruj 
się w lewo. Dalej droga jest prosta. Po 
chwili spotkasz Monę Sax. Nieopodal 
znajdziesz windę, która zabierze cię 
na dół. Dalej już sobie poradzisz 
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Chapter 2 
A Criminal 
Mastermind 


Do lokalu Vladimira dostaniesz się tyl- 
nym wejściem. Jest ostro, sam przy- 
znasz. Kieruj się przed siebie, droga jest 
jedna. W eleganckim gabinecie skontak- 
tuje się z tobą sam Vlad. Ruszaj mu z od- 
sieczą. Na schodach przyłączy się do 
ciebie Mike The Cowboy. Dodatkowa 
pomoc zawsze się przyda, zatem każ 
mu iść za sobą. Cała dalsza droga to 
nieustanne potyczki z opryszkami. Pod 
koniec znajdziesz się w dość obszernym 
pomieszczeniu z licznymi rupieciami 
i balkonem na górze. Musisz się teraz 
uporać z prawdziwą nawałnicą opry- 
chów. Jeśli sobie poradzisz, koniec jest 
już niedaleko. 


Chapter 3 
The Depths of My 
Mind 


Ten level to po prostu sen Maxa. Nie 
ma w nim trudniejszych momentów, 


po prostu obserwuj 
i brnij naprzód. 


Chapter 4 
No Us in This 


Unikając kul snajpera, przedo- 
stań się do telefonu i zadzwoń po 
pomoc, po czym opuść mieszkanie. 
Odwiedź starszą panią, która wygarnę- 
ła sprzątaczowi ze strzelby — dosta- 
niesz drobny upominek. Poszukaj 
okna, przez które możesz wydostać się 
na zewnątrz. Przejdź po gzymsie (uwa- 
ga na furgonetkę oprychów), a po 
chwili będziesz z powrotem w budyn- 
ku. W pokoju ze śpiącym mężczyzną 
jest okno, przez które wydostaniesz się 
z powrotem na gzyms. W kolejnym ko- 
rytarzu spotkasz panią w czerwonych 
fatałaszkach — wstąp do jej mieszkania, 
wyjdź przez okno na gzyms i dalej — po 
rusztowaniu aż do mieszkania, w któ- 
rym czaił się snajper. Zobacz, co widać 
przez jego lunetę (niezły ubaw), i od- 
słuchaj zarejestrowane rozmowy. Na 
korytarzu są schody, wdrap się na sa- 
mą górę. Zastaniesz tam zamknięte 
drzwi, wymagany jest kod dostępu. 
Aby go zdobyć, zjedź windą niżej. 

Na dole rozpraw się ze sprząta- 


„własne wizje” 


czami i zejdź po schodkach do piwnicy. 
Pracuje tam człowiek, który zdradzi ci 
potrzebny kod. Wróć na górę do zablo- 
kowanych drzwi i otwórz je poznanym 
hastem. Po chwili znajdziesz kolejne 
otwarte okno — wyjdź na gzyms i ostroż- 
nie ruszaj przed siebie, kierując się 
w lewo. Dalej już nic cię nie zaskoczy. 


Chapter 5 
A Sign of Her Passage 


Teraz już nieco prościej. Ktopot może 
sprawić pokonanie korytarza zabloko- 
wanego przez płomienie. Aby odciąć 
dopływ gazu, wróć na klatkę schodową 
i zejdź na sam dół. Przejdź przez drzwi 
z napisem Exit. Spotkasz tu sympatycz- 
ną panienkę. Zawróć z powrotem i skie- 
ruj się do drzwi, przez które wpadli 
sprzątacze. Znajdziesz tu zawór, którym 
zakręcisz gaz. Wróć do miejsca, które 
jeszcze przed chwilą stało w płomie- 

niach i wejdź do mieszka- 
nia. Przez okno trafisz 
na gzyms. Czym prę- 


dzej przedostań się na rusztowanie. 
Przy odrobinie zręczności trafisz bez- 
piecznie na dół, gdzie czeka cię już tyl- 
ko ostra jatka z bandziorami. 


Chapter 6 
A Linear Sequence 
of Scares 


Zgodnie z tytułem rozdziału, ten po- 
ziom jest do bólu liniowy i nie sposób 
się w nim zaciąć. Droga wiedzie przez 
opuszczony park rozrywki, a konkret- 
niej poprzez stylizowane ulice rodem 
z filmu noir oraz zakład dla obtąkanych. 
Później dostaniesz się na zaplecze 
obiektu, a stamtąd już niedaleko do 
mieszkania Mony. Drzwi są jednak za- 
mknięte. Wyjdź na zewnątrz budynku, 
przedostań się na pobliski daszek i da- 
lej - przez okno do mieszkania 
dziewczyny. Rozejrzyj się — tadnie się 
urządziła, nieprawdaż? Zajrzyj do ta- 
zienki i ciesz się jedną z fajniejszych 
cut-scenek. 


Chapter 7 
The Million Dollar 


Question 


Z holu do pierwszego apartamentu 
dostaniesz się drzwiami po lewej. 
Oczyść teren i przez taras przejdź do 
następnego mieszkania. Wejdź scho- 
dami na górny poziom i wybij sprząta- 
czy. Rozejrzyj się, a odkryjesz, że 
człowiek, którego szukałeś, jest mar- 
twy. Nie pozostaje nic innego jak wy- 
nieść się stąd przed przybyciem policji. 
Ruszaj na korytarz i dalej przed siebie. 
Z salonie z fortepianem wyjdź na bal- 
kon i zeskocz niżej. Wróć do hotelu 
i brnij dalej — spokojnie, droga jest jed- 
na. Przez kolejne okno wydostaniesz 
się na windę sprzątaczy. Zjedź niżej 
i przejdź na rusztowanie. Z góry spada- 
ją granaty, więc możliwie szybko 
schodź w dół po rusztowaniu. Kiedy 
dotrzesz do otwartego okna, nie 
wchodź jeszcze do środka, ale przejdź 
po gzymsie, aby odkryć jeden z sekret- 
nych pokoi w grze. Teraz możesz 
wrócić do okna i wejść z powrotem do 
hotelu. Dalej droga wiedzie już prosto. 
Rozpraw się z Kaufmanem i jego ludź- 
mi i zjedź windą do Mony. Niestety, 
sprawy nie wyglądają różowo. 


| agnóe 


Prologue 


Na komisariacie, oprócz wykonywa- 
nia niezbędnych czynności, 
możesz się troszkę roze- 

rwać. W świetli- 


żesz poprzeszkadzać kolegom, na par- 
terze posłuchać rozmów koleżanki ob- 
sługującej radiostację bądź podsłuchać 
panienkę składającą doniesienie na 


_ swojego namiętnie grającego w gry 


komputerowe chłopaka. Warto też po- 
słuchać, co mają ciekawego do powie- 
dzenia kolesie na policyjnym parkingu 
i zajrzeć do toalety. Nieopodal gabinetu 
Bravury policjant przesłuchuje oskarżo- 
nego o morderstwo cwaniaczka — becz- 
ka śmiechu. 

Okej, do rzeczy. Zgodnie z polece- 
niem Bravury idź do swojego biurka. Po 
chwili odbierzesz głuchy telefon. Udaj 
się do sali identyfikacji podejrzanych. 
Wśród trzecch kobiet znajduje się Mo- 
na. Porożmawiaj ze świadkiem, który zi- 
dentyfikowat Monę, po czym zamień 
słówko z Winterson. Idź na dolny po- 
ziom komisariatu, do aresztu, i poroz- 
mawiaj z Moną. Teraz wyjdź z aresztu, 
i wykonaj telefon do Alfreda Woodena. 
Po chwili wybuchnie bomba. Zabierz 
z szafki broń i zabij zbirów. Okaże się, 
że Mona uciekła. Przejdź na parking 
i pozbądź się kolejnych bandziorów. 


Chapter 1 
The Things That 
I Want 


Po rozstaniu z Moną załatw przeciwni- 
ków i wbiegnij na górę po drewnianych 
schodach. Po chwili znajdziesz się obok 
kładki nad zainscenizowaną ulicą. Zabij 
oprychów na dole i przejdź na drugą 
stronę. Przejdź parę kroków pod Ścianą, 
a po chwili trafisz do sporego pomiesz- 
czenia nad pokojem z gigantyczną 
strzykawką. Wykorzystaj ją do zabicia 
bandytów na dole, używając przełączni- 
ka. Ruszaj dalej, eliminując kolejne 
zastępy zbirów. Kiedy wyjdziesz na zna- 
jomą uliczkę, nieoczekiwanie wesprze 
cię Mona. Biegnij do garażu i wal dalej 
przed siebie, nie dając ostygnąć lufom. 

Po krótkiej strzelaninie przejdź do ob- 

szernego pomieszczenia i poślij do 

piachu niedobrych przestępców. 
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In the Middle of 
Somewhere 


Kolejny stosunkowo prosty etap. Nie 
powinien nastręczyć: ci większych pro- 
blemów, przeciwników jest masa, ale 
trasa wiedzie z pokoju do pokoju, z pię- 
tra na piętro itd. W całym budynku jest 
sporo materiałów wybuchowych — rób 
z nich dobry użytek, pamiętaj tylko 
0 zachowaniu bezpiecznej odległości. 
Detonując skrzynie, beczki itp. Nie tylko 
zabijesz hurtem przeciwników, ale tak- 
że często odblokujesz dalszą drogę, 
niszcząc elementy otoczenia. 


Blowing Up 

Podobny do poprzedniego etap, tyle 
że w znacznie gorętszej atmosferze. 
Sprzątacze wzniecili pożar, a liczne ma- 
teriały wybuchowe pozostawione w bu- 
dynku co i rusz wywołują potężne 
eksplozje. Unikając ognia, wyjdź na 
korytarz i zejdź niżej przez dziurę 
w podłodze. Przejdź do następnego 
pomieszczenia, które opuść przez wy- 
rwę w ścianie. Zdetonuj materiały wy- 
buchowe leżące na stoliku i ruszaj 
przez powstałe wyjście na rusztowanie 
i dalej — do budynku. Brnij przed siebie, 
uważając szczególnie na walące się su- 
fityy Z budynku wydostaniesz się, 
wykonując efektowny skok przez okno. 
Niestety, lądowania do udanych zali- 
czyć nie można. 


Routing Her Synapses 


Dla odmiany sterujesz teraz Moną. 
Twoją podstawową bronią jest karabin 
snajperski Dargunov — to znakomita 
broń również do walki w półdystansie. 
Pamiętaj tylko o dokładnym celowaniu, 


gdyż broń nie jest specjalnie szybko- 
strzelna. Znajdujesz się w budynku sto- 
jącym nieopodal tego, z którego przed 
chwilą wyskoczył Max. Musisz dostać 
się na górę i znaleźć dogodną pozycję 
do osłaniania Maxa. Droga wiodąca na 
szczyt jest nieskomplikowana, więc nie 
powinieneś mieć w tym etapie żadnych 
problemów. 


Out of the Window 


Załatw przeciwnika, wyjdź na korytarz 
| ruszaj przed siebie. Po chwili poczu- 
jesz wstrząs — budynek, w którym prze- 
bywa Max zaczyna się walić. Nie masz 
czasu do stracenia. Kiedy dobiegniesz 
do pierwszego balkonu, dostrzeżesz, 
jak Max wyskakuje z budynku i ląduje 
przygnieciony deskami. W jego kierun- 
ku zbliżają się już bandyci — zdejmij ich, 
korzystając z lunety snajperskiej. Kiedy 
Max się pozbiera, przejdź na sąsiedni 
balkon, aby nie stracić go z oczu. Zdej- 
mij wszystkich zbirów chcących 
osaczyć Maxa -— czają się głównie 
w okolicach baraków. Musisz się spie- 
szyć, aby Max nie ucierpiał zanadto. 
Kiedy już oczyścisz tą część terenu, 
Max ukryje się, a ty szybko ruszaj na 
poszukiwanie kolejnego dogodnego do 
prowadzenia ognia punktu. W tym celu 
zawróć i rusz z powrotem w głąb bu- 
dynku. Gdy dostaniesz się na balkon 
z widokiem na plac budowy, zdejmij 
wrogiego snajpera. Odwróć się na pię- 
cie i ruszaj do kolejnego, czwartego 
punktu snajperskiego. Dotrzesz tam już 
po chwili. Zdejmij ostatnich przeciwni- 
ków zagrażających Maxowi, po czym 
ruszaj jedyną niezbadaną drogą. 


The Genius of the Hole 


Wejdź na pobliski balkon. Zdaje się, 
że Max nadal potrzebuje twojego 
wsparcia. Zrób w tył zwrot i ruszaj po- 
szukać kolejnego balkonu. Po drodze 
poślij do piachu paru bandytów. Droga 


jest jedna. Na miejscu zabij oprychów 
chcących dorwać Maxa, uważaj też na 
swój tyłek. Wbiegnij po rampie piętro 
wyżej i wejdź z powrotem do budynku. 
Dalej droga jest już stosunkowo prosta, 
jeśli nie liczyć ttumów pchających się 
pod lufę. Ale z nimi już chyba sobie po- 
radzisz. 


Waking Up from 
the Americam 
Dream 


Kolejna wizja Maxa. Podążaj za głosem 
Mony — droga wiedzie przez komisariat 
z sennych koszmarów Maxa. Ponownie 
nie ma czasu się zastanawiać. 


Too Stuhborn to Die 

Wydarzenia toczą się od momentu, 
w którym zakończył się prolog pierw- 
szego aktu gry. Znajdujesz się w szpita- 
lu, tuż obok martwego ciała Winterson. 
Nie da się ukryć, że to ty ją zabiłeś. Nie 
czas teraz jednak na izy i wyrzuty. Do 
salki dobija się komandos. Z impetem 
uderz go drzwiami i uciekaj na klatkę 
schodową. Wybiegnij na korytarz na 
drugim piętrze i szybko przez podwój- 
ne drzwi na końcu. Miniesz salę 
operacyjną i powinieneś znaleźć się 
w pomieszczeniu ze stanowiskami pra- 
cy, oddzielonymi cienkimi ściankami 
działowymi. Stań gdzieś z tyłu w ciem- 
nym kącie — komandosi zaczną cię 
szukać. Po chwili do pokoju wpadnie 
strażnik, niestety — dostanie kulkę. 
Chwyć jego broń i rozwal bandytów. Te- 
raz kiedy masz broń reszta pójdzie jak 
po maśle. Ruszaj dalej przed siebie, 
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przez szpitalne korytarze. Zabawa koń- 
czy się na parkingu. 


On a Crash Course 


Ponownie gościsz w lokalu Vladimira. 
Niestety, tym razem nie jesteś tu mile 
widziany. Na dzień dobry rozwal goryli 
w holu. Rozejrzyj się za automatyczną 
strzelbą — jest bardzo przydatna. Skie- 
ruj się do kuchni po prawej. Zrób tam 
małą bardaszkę, po czym przejdź do 
eleganckiej, wysokiej sali z rusztowa- 
niem. Roi się tam od bandziorów, więc 
uważaj. Wbiegnij na górę i wejdź do na- 
stępnego pokoju. Tu również czeka cię 
trochę zabawy ze zbirami Valda. Idź na 
klatkę schodową, wbiegnij na wyższe 
piętro i uderzaj dalej, do kolejnego po- 
mieszczenia. Załatw oprychów, przejdź 
do następnego pokoju i pędź dalej. 
Omiń materiały wybuchowe i załatw 
zbirów na końcu pomieszczenia. Jeden 
z bandytów wysadzi pobliską ścianę — 
wyjdź przez wyrwę na kładkę, wbiegnij 
na górę i przejdź na drugi koniec po- 
mieszczenia. Żejdź schodami na dół, 
zdejmując wszystkich wypatrzonych 
przeciwników, po czym wróć na drugi 
koniec sali. Wyjdź na klatkę schodową 
i ruszaj w dół, na parking. Posprzątaj 
tam, opuść parking i kieruj się schoda- 
mi w górę. Po krótkiej chwili dotrzesz 
do eleganckiego pomieszczenia, gdzie 
etap się kończy. 


A Moh-War 


Ruszaj w górę klatki schodowej 
i wejdź do mieszkania. Wyjdź na ze- 
wnątrz przez dziurę w ścianie i strzel 
w beczkę z benzyną. Wejdź po powsta- 
tej kładce do budynku. Dotrzesz do ko- 
lejnej klatki schodowej. Ruszaj w dół. 
Wejdź do zdewastowanego mieszkania 
z drewnianą podłogą i przejdź dalej. 
Przez dziurę w ścianie wyjdź na ze- 


wnątrz i po deskach przedostań się do 
kamienicy naprzeciwko. Na klatce skie- 
ruj się w górę i przerwij zbirom ogląda- 
nie filmu. Na tym samym piętrze przejdź 
do pomieszczenia z dziurą w ścianie 
i po deskach dostań się do sąsiedniego 
budynku. Po chwili spotkasz trzech taj- 
daków, którzy nieoczekiwanie się 
do ciebie przyłączą! Razem z nimi ru- 
szaj na ulice. Oni zapewne szybko 
padną, ale ty dzielnie oczyść teren 
z bandziorów. 


Dearest of All My 
Friends 


Rosjanie chcą dopaść Vinniego, a on 
może pomóc ci podpaść Vlada. O ile 
przeżyje naturalnie, bo do głowy ma 
przytwierdzoną bombę. Musisz zatem 
chronić go przed ludźmi Vładimira, ina- 
czej obaj wylecicie w powietrze. Wybie- 
gnij na parking przed budynkiem 
i odeprzyj pierwszy atak komandosów, 
po czym szybko wracaj do Vinniego. 
Podążaj za nim i chwilowo nie opusz- 
czaj go na krok. Vinnie nie zmieści się 
w drzwiach, więc po chwili ruszy do 
windy. Cały czas kontroluj teren wokół, 
nie może stać mu się krzywda. Wejdź 
z Vinniem do windy bądź skorzystaj ze 
schodów i oczyść teren. W mieszkaniu 
chłopaka obaj będziecie mogli złapać 
oddech. Nie czas jednak na nierób- 
stwo. Wyjdź na balkon i strzel w blachę, 
po czym zeskocz na dół i pozabijaj wro- 
gich komandosów. Ruszaj dalej z Pa- 
nem Baseball-Bat Boy. Ubezpieczaj go, 
kiedy będzie wchodził do garażu. Roz- 
praw się jeszcze z pomylonymi bandy- 
tami i zmywaj się stamtąd, prosto 
na parking. 


A Losing Game 


Ponownie wcielasz się w zgrabną po- 
stać Mony. Jak widzisz, wszystko stoi 
w płomieniach i trzeba się możliwie 
szybko ewakuować. Przejdź do więk- 


szej Sali i zejdź schodami na dół. Prze- 
skocz w bok i zeskocz niżej przez dziu- 
rę, po czym podążaj korytarzem. 
Niszcz napotykane wybuchowe beczki 
i ostrożnie kieruj się przed siebie. W ko- 
rytarzu wejdź wyżej po belce, prze- 
skocz w prawo, zrób kilka kroków i ze- 
skocz na dół. Dalej jest już nieco pro- 
ściej. Po lewej znajdziesz pokój, gdzie 
odetniesz prąd — możesz ruszać dalej, 
prosto do mieszkania, gdzie znajdziesz 
nieprzytomnego Maxa. 


There Are No Happy 
Endings 


Kolejny sen. Chyba najbardziej zakrę- 
cony i robiący największe wrażenie. Ca- 
tą zabawę pozostawiam tu tobie. 


Love Kills 


W pogoni za Vladem dotarliście do 
willi Alfreda Woodena. Oczyść cały 
dziedziniec posiadłości, pozbywając 
się niemiłych panów, i wejdź do środka 
frontowymi drzwiami. Niestey, wpadłeś 
w małą zasadzkę. Drzwi są zablokowa- 
ne, a sufit zaczyna sypać ci się na gło- 
wę. Włącz koniecznie tryb bullet-time 


i postaraj się tak ustawić, by możliwie 
szybko móc uskoczyć przed niebezpie- 
czeństwem. Pokonaj kilku przeciwni- 
ków, wkrótce dotrzesz na wewnętrzny 
dziedziniec posiadłości. Z pomocą Mo- 
ny rozwal kilku strażników, po czym za- 
łatw kolejnych komandosów i wejdź 
z powrotem do budynku. Kolejna gorą- 
ca jatka szykuje się w bibliotece. Scho- 
waj się za regałami tak, by pozostawać 
poza zasięgiem bandytów na balko- 
nach i zajmij się innymi. Spokojnie, Mo- 
na cały czas ci pomaga. Po skończonej 
rozwałce ruszaj naprzód. Rozwal bania- 
ki. W pięknej, szerokiej sali zdejmij naj- 
pierw ludzi z balkonów, a potem zajmij 
się pozostałymi. Wyjdź z Sali i udaj się 
schodami na górę, dotrzesz do pokoju 
ochrony. Koniecznie pobaw się kame- 
rami — dowiesz się czegoś ciekawego 
na temat Vlada i Woodena. Nie ma cza- 
su do stracenia, ruszaj dalej. Po 
krótkiej chwili dotrzesz do parku, 
a stamtąd przedostaniesz się do kolej- 
nej części posiadłości. Spotkasz Monę. 
Biegnij przed siebie aż dotrzesz do 
ogrodu. Po krótkiej walce skieruj się 
w stronę budynku. 


The Old Familiar 
Feeling 


Vlad to kawał tajzy, nieprawdaż? Ru- 
szaj za nim w pościg. Rozejrzyj się po 
następnym pomieszczeniu i szybko 
wróć do bezpiecznego kontenera, 
po czym zamknij się w nim — 
potężny wybuch nie zrobi ci 
krzywdy. Skieruj się w pobliski 
korytarz, przejdź przez wyrwę 
w ścianie i zeskocz niżej. Bie- 
gnij dalej, załatwiając strażni- 
ków i uważając na kule Vlada, 
który koniecznie chce cię za- 
bić. Biegnij aż włączy się scen- 
ka z Vladem chowającym się za 
kuloodporną szybą. Tego kole- 
sia trzeba nienawidzić. Po 
chwili możesz biec dalej. W ele- 
ganckim salonie, zaadoptowa- 
nym na skład broni, możesz 
uzupełnić zapasy amunicji. Od- 
słuchaj też koniecznie sekretar- 
kę. Skieruj się do windy, a po 
chwili znajdziesz się w sypialni 


Woodena. Zabij ochroniarzy i biegnij do 
pomieszczenia obok. Uważaj na Vlada, 
który będzie strzelał do ciebie z wyż- 
szego poziomu, bydlak ma niesamowi- 
cie celne oko. Odpłacaj mu seriami 
z kałasza i powoli wjeżdżaj na górę. 

Czas na ostateczną potyczkę. Vald 
wdrapał się na szczyt obserwatorium 
i ciska w ciebie koktajlami mołotowa. 
Biegając po chodniku, strzelaj w trzy- 
mające linę kotki — najlepiej do tego ce- 
lu wykorzystać MPS5. Spiesz się, bo gdy 
Vlad doszczętnie zniszczy chodnik, po 
którym stąpasz, będzie dużo trudniej. 
Kiedy wszystkie kołki puszczą, Vlad 
spadnie poziom niżej. Ty natomiast nie 
próżnuj i celuj teraz w kołki podtrzymu- 
jące wielki, metalowy szpic. Gdy 
i on opadnie na zadaszenie, Vladimir 
zacznie wychylać się ze swojego bez- 
piecznego gniazdka. Poślij mu krótką 
serię i do piachu z nim. 

Skończyłeś! Teraz tylko krótka cut- 
scenka i zakończenie. Jak ci się 
podoba? 

Po jednokrotnym ukończeniu gry od-- 
blokowany zostaje wyższy poziom trud- 
ności — Hard Boiled. Po ponownym 
ukończeniu gry na tym poziomie trud- 
ności dostępny staje się trzeci, najtrud- 
niejszy — Dead on Arrival. Ukończenie 
gry na najwyższym poziomie trudności 
premiowane jest specjalnym zakończe- 
niem. Jeśli nie do końca odpowiadało 
ci to, które widziateś przed chwilą, mo- 
że warto się pomęczyć? 


mms Maciej „Fantazyoosh* Waszkiewicz 
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ylko nieliczni użytkownicy 
pecetów zdają sobie spra- 
wę, że możliwości. ich ma- 
szyn są czasami większe, niż 
| wydaje się na pierwszy rzut 
| oka. Znajdujący się w sklepach sprzęt 
jest konfigurowany dokładnie według za- 
| leceń producentów — nie byłoby w tym 
| nic złego, gdyby nie fakt, że w ten sposób 
| marnuje się sporo komputerowej mocy. 
| Nic więc dziwnego, że coraz więcej osób 
| postanawia zmusić swoje blaszaki do 
| żywszej pracy. Najczęściej stosowaną 
| metodą jest overclocking procesora. 


Zanim zaczniesz eksperymentować ze 
swoim komputerem, musisz wiedzieć, iż 
nie jest to zabawa bezpieczna. Standar- 
dowe ustawienia, z jakimi działa twój PC, 
| są zwykle optymalne pod względem bez- 
| pieczeństwa komponentów użytych do 


| 
| 
| 


i Folcuck: 


kojarzy się z monstrualnymi układami 
 chłodzącymi, zmieniającymi PC w mały 
parowóz. Catkowicie niesłusznie... 


jego budowy. Oznacza to, iż jakakolwiek 
zmiana szybkości pracy procesora, pa- 
mięci, karty graficznej, szyny PCI i AGP 
oraz innych podzespołów 

bądź 
sprawić, iż będzie on pracował niestabil- 
nie (resetował się albo zawieszał). Przy 
zmianie parametrów pracy wymagana 
jest ostrożność, zdrowy rozsądek oraz 
doświadczenie. 


Nie wszystkie elementy komputera da 
się łatwo zmusić do szybszej pracy! 
Szczególnie dobre efekty uzyskasz, jeśli 
posiadasz procesor z rodziny Athlon XP 
(ale nie każdy!), przyzwoitej jakości pa- 
mięci oraz nowoczesną płytę główną. 
Aby sprawdzić, czego możesz się spo- 
dziewać, musisz zajrzeć do instrukcji 
i BIOS'u swojej płyty głównej. Do overc- 
lockingu najlepiej nadają się piyty, które 
pozwalają na bezzworkową (tzn. po- 
przez BIOS) i płynną (np. co 1 MHz) 
zmianę częstotliwości pracy magistrali 
komputera — FSB. Po drugie, świetnie by 
było, gdyby płyta pozwalała na ustawie- 
nie niezależnych od siebie częstotliwo- 
ści pracy FSB i szyn PCI oraz AGP (jeśli 
już pogubiłeś się w tych wszystkich 
skrótach, nie martw się — zaraz powiemy, 
o co tu chodzi). Trzecią rzeczą, która się 
przydaje, jest możliwość zmiany napięć 
zasilających rdzeń procesora i pamięć 
RAM. No i na koniec sam procesor — tu- 
taj niestety trzeba by zajrzeć pod wenty- 
lator i sprawdzić, jakie oznaczenia nosi 
układ. Tylko niektóre kości mają usunię- 
tą blokadę mnożnika szyny FSB (co da- 
je duże możliwości podkręcania), zaś 
jeszcze mniej z nich pozwala uzyskać 
naprawdę świetne wyniki. W wypadku 
Athlonów są to modele 1700+ i 1800+ 
serii AIUGA, JIUHB oraz JIUCB, 2000+ 
RIRGA, AIRGA i AIUHB, 2200+ AIRGA 
oraz AIUGA, 2400+ AIUHB oraz AIUCB. 
Zwolennicy Intela powinni zwrocić uwa- 
gę na Celerony 1.7 SL69Z/E0 produko- 
wane w Malezji oraz Celerony 2.0 
SL6LC/C1 z Filipin oraz Malezji. 

I na koniec jeszcze jedno: jak wiesz, na- 
wet podczas normalnej pracy procesor 
wydziela dużo ciepła. Gdy dodatkowo 
zwiększysz prędkość jego działania, 
sprawne chłodzenie układu stanie się wy- 


jak przyspieszyć swój komputer? 


| Podkręcanie procesora wielu osobom 


BIOS: BWA WYGRANA ALBO... 


1. Zmiana ustawień BIOS'u w najnowszych 
płytach głównych jest dosyć wygodna, a użyt- 
kownik może ingerować w większość para- 
metrów pracy procesora. 


2. Nie daj się zwieść pozorom. Z długiej listy 
ustawień mnożnika zazwyczaj będziesz mógł 
wybrać tylko niektóre, w zakresie ograniczo- 
nym przez procesor... 


3. Ciekawe efekty można uzyskać także po- 
przez zwiększanie FSB. Pamiętaj tylko, aby 
zmian dokonywać stopniowo — np. co 3 lub 5 
MHz. Za każdym razem sprawdzaj, czy system 
pracuje stabilnie i czy się nie przegrzewa! 


4. Pojawienie się ekranu z danymi sprzętu to 
pozytywny objaw — sprzęt na nowych usta- 
wieniach jest w stanie wystartować... 


5. Chwila prawdy, czyli start Windows. To 
w tym momencie komputer często zawiesza 
się albo resetuje. Jeśli wszystko jest OK, 
możesz przejść do dalszych testów stabilno- 
ści, uruchamiając jakiś program mocno 
ohciążający system (3D Mark, którąś z no- 
wych gier, itp.). 


jątkowo ważne. 


FSB, czyli Front Side Bus, określa czę- 
stotliwość, z jaką procesor komunikuje 
się z resztą układów na płycie głównej. 
Dostępne w sprzedaży procesory Athlon 
/ Duron mogą pracować z FSB równym 
100/200, 133/266, 166/333 bądź 200/400 
MHz w zależności od modelu układu. 
Aby uzyskać wyjściową szybkość pracy 
układu, FSB jest odpowiednio pomnaża- 
ne (mówimy, że procesor działa z FSB 
o wartości x iz odpowiednim mnożnikiem 
-y). Na przykład Athlon XP 1700+ pracu- 
je z częstotliwością 1467 MHz, a korzysta 
z szyny 133 MHz i mnożnika 11 (11 x 133 
MHz = dokładnie 1463 MHz). Łatwo za- 
uważyć, że zmuszając ten procesor do 
pracy z FSB 166 MHz, uzyskamy aż 1826 
MHz. Podobny efekt da także zmiana 
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mnożnika na 15.5. Oczywiście w praktyce 
nie jest to takie łatwe. 

Producenci procesorów zabezpieczyli 
je przed wścibskimi użytkownikami, sto- 
sując blokady nie zezwalające płycie 
głównej na stosowanie innych niż zaleca- 
ne ustawień. Jednocześnie zaś do sprze- 
daży trafiły układy... pozbawione 
tychże zabezpieczeń! Na przykład za naj- 
lepsze do podkręcania uchodzą „stare” 
już Athlony XP 1700+ i 1800+ z rdzeniem 
Thoroughbred-B, Pentium 4 1.6A i 1.8A 
oraz Celeron 2 GHz. Z powyższego faktu 
wynika jedna ważna rzecz — przy kupnie 
procesora trzeba dokładnie sprawdzić je- 
go oznaczenia, bo inaczej można trafić 
na „niepodkręcalny* model. 

Do overclockingu potrzebna jest dobra 
płyta główna i pamięci. Zmiana FSB na 
gorszych (starszych) płytach głównych 
wpływa na szybkość działania szyny PCI 
oraz AGP (standardowo pracujących z 33 
i 66 MHz). To może powodować złe dzia- 
łanie karty graficznej oraz dysku twarde- 
go. Nowe modele płyt oferują asynchro- 


Enabled 


detect DIMW?PCI CIk 
Host/PC1/Spread Spec 


| CM Rost/PCI/Spread Spec 


Starsze modele płyt głównych nie pozwalają na 
zbyt wielkie zmiany ustawień. Tutaj uzyskasz 
znacznie gorsze efekty 


niczny (niezależny od siebie) tryb pracy 
FSB/PCI/AGP Zmiana szybkości szyny 
FSB powoduje także zmianę prędkości 
działania pamięci RAM. I tak na przykład 
moduły DDR 266 MHz pracujące z Athlo- 
nem XP 1700+ na standardowych 
ustawieniach szyny 133 MHz nie będą 
działały po zmianie FSB do 200 MHz (bo 
2x 133 = 266, zaś przy 2 x 200 potrzeb- 


ne będą kości DDR 3200, pracujące 
z 400 MHz). Nawet jeśli okaże się, 
że wszystkie elementy zestawu mogą ze 
sobą pracować, konieczne może być 
zmienianie napięć zasilających rdzeń 
procesora (Vcore) oraz pamięci (Vdd). 
Ale takie rzeczy ujawniają się dopiero 
w trakcie pracy. 


Istnieją dwie metody zmiany szybkości 
pracy procesora — poprzez zwiększanie 
częstotliwości magistrali FSB (równocze- 
śnie zwiększa się wydajność całego sys- 
temu, w tym przepustowość pamięci 
RAM) bądź poprzez zwiększanie mnożni- 
ka (reszta komponentów pracuje bez 
zmian). Pierwsza metoda pozwala mniej 
bądź bardziej zwiększyć wydajność każ- 
dego układu, nawet z zablokowanym 
mnożnikiem. Druga zaś jest wygodniej- 
sza i zapewnia większą stabilność syste- 
mu, bo praktycznie tylko procesor 
może tu źle działać. 

Zmiany ustawień najlepiej jest wprowa- 
dzać stopniowo, obserwując, czy 
wszystko jest OK i czy za bardzo nie 
wzrasta temperatura procesora. Dodat- 
kowo warto zainstalować jakiś program 
silnie obciążający system - np. test 
3D Mark 2001 lub podobny, a następnie 
po każdej zmianie ustawień sprawdzać, 
czy sprzęt funkcjonuje prawidłowo. Przy 
okazji można zaobserwować, jak mody- 
fikacje wpływają na wydajność peceta. 
Oczywiście należy liczyć się z sytuacją, 
kiedy komputer nie wystartuje w ogóle 
lub będzie się co chwila zawieszał. Nale- 
ży wtedy zresetować BIOS i przywrócić 
fabryczne ustawienia. 


Jeśli chcesz skorzystać z pierwszej me- 
tody, na początku sprawdź, czy kompu- 
ter da się uruchomić po zwiększeniu FSB 
o 33 MHz (zmiana szyny z 100 do 133 al- 
bo z 133 do 166 MHz). Jeśli się uda, 
wykonaj test stabilności pracy 3D Mark. 
Potem możesz spróbować podnieść 
FSB o kolejną wartość, aż dojdziesz do 
momentu, gdy PC się nie uruchomi. Wte- 
dy wróć do poprzednich ustawień, ewen- 
tualnie spróbuj zmieniać szybkość pracy 
szyny systemowej mniejszymi krokami. 
Gdyby i tutaj nic już nie dało się zrobić, 
pozostaje ci tylko podwyższyć napięcie 
rdzenia procesora Vcore i kontynuować 
testy. 


Zwróć też uwagę, że nawet 
najmniejsza zmiana Vcore bardzo rady- 
kalnie wpływa na temperaturę pracy pro- 
cesora! Przyczyną niestabilnej pracy 
komputera po podkręceniu mogą tak- 
że być pamięci. W ich wypadku 
może pomóc podwyższenie napięcia za- 
silającego (także w BIOS'ie). Tu też zale- 
cana jest ostrożność i nieprzekraczanie 
poziomu 2.9 volta. 

Korzystając z drugiego sposobu, masz 
trochę ułatwione życie — mnożnikiem 
zmieniasz tylko parametry pracy proce- 
sora, a liczba kombinacji jest tu zazwy- 
czaj bardziej ograniczona i zależy od 
konkretnej płyty głównej. Regulując tylko 
sam mnożnik możesz nie przejmować się 


pozostałymi komponentami. Bardziej za- 
awansowani użytkownicy mogą oczywi- 
ście połączyć oba sposoby. 


Nawet jeśli twój komputer działa po 
overclockingu sprawnie, pamiętaj, że 
pracuje on w cięższych warunkach niż 
określone przez producenta. Poszcze- 
gólne podzespoły mogą to źle znosić 
i szybciej się zużywać. Podkręcony pro- 
cesor może „niszczyć* dane zapisane na 
dyskach (na skutek zawieszania się bądź 
resetowania w trakcie pracy). Najgroź- 
niejszym jednak wrogiem jest wysoka 
temperatura. Procesory Athlon XP są 
w stanie znieść od 70” do 100” C (w za- 
leżności od modelu!!!), jednak równie 
szkodliwa bywa dla nich długotrwała pra- 
ca już przy 60” C. Uszkodzenie proceso- 
ra może następować powoli (nawet 
w ciągu kilku lat) w wyniku zjawiska zwa- 
nego dyfuzją termiczną! Poza tym dodat- 
kowo mogą nagrzewać się pamięci, 
chipset płyty głównej czy układy zasilają- 
ce. Przetaktowywanie procesora wyma- 
ga też sprawnego zasilacza. 

Pamiętaj też, że mając pokręcony pro- 
cesor, musisz wracać do zwykłych usta- 
wień przed każdym update'm BIOS'u! 
W przeciwnym razie płyta główna może 
zostać poważnie uszkodzona! 

Na tym kończymy i życzymy ci jed- 
nocześnie owocnego overclockingu. 
Powodzenia... 


GLICK! 
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Cyborgi EVO i ST29 


Gry ufundowała firma 


<- > Joysticki ufundowała firma 
- D 


Saitek wprowadził niedawno do swojej 
oferty dwa nowe kontrolery. Joysticki 
powinny zainteresować bardziej 


wymagających graczy 
Cyborg ST 290 dyfikowania tego elementu drążka, 


joystick z powodzeniem mogą używać 
Charakterystycznym elementem te- osoby lewo- i praworęczne, o dużych 
go modelu jest duża podstawka, bądź małych dłoniach. 
która zapewnia nieco lepszą c W praktyce ST290 okazuje się 
przyczepność joysticka — nie- być joystickiem nie tylko 
stety, znowu brakuje przyssa- ładnym, ale także wygodnym 
wek. W tylnej części podstawy w użyciu. Przyciski pracują 
znajduje się idealnie dopasowa- bez zarzutu — szczególnie na- 
na przepustnica. Łącznie joy- leży zwrócić uwagę na bardzo 
stick został wyposażony w 6 czuły spust. Wspomniana 
w pełni konfigurowalnych przycisków, sprężyna stawia delikatny opór 
których rozmieszczenie na pewno do- podczas poruszania drąż- 
cenią fani symulacji. Dodatkowo ka, dzięki czemu precyzja 
producenci ' wyposażyli _ST290 sterowania podczas zaba- 
w ośmiokierunkowy przełącznik HAT, wy jest o wiele więk- 
którego położenie dostosowano do sza. Joystick nadaje 
kciuka. Sprężyna między drążkiem się zarówno do róż- 
a podstawą Świetnie centruje, nego rodzaju zręczno- 
a znajdująca się pod nią za- Ściówek, jak i gier 
ślepka zapobiega wpa- sportowych, 
daniu kurzu do środka jednak 


urządzenia. bez 

Jedną z najwięk- wąt- 
szych zalet joya jest pie- 
możliwość dopa- nia je- 
sowywania drążka go zalety 
do budowy dłoni. odkryjesz 


W przypadku tego modelu dopiero grając we wszelkiej maści sy- 

możliwość ta również istnieje, ale / mułatory lotu. 

sprowadza się jedynie do zmiany 

ustawienia podpórki pod Cyborg EVO 

dłoń. Dzięki możli- 

wości mo- EVO to bardziej rozbudowana wer- 
sja modelu ST290. Kształtem te dwa 

joysticki praktycznie się nie różnią. 


Tak samo jak w uszczu- 
plonej wersji, nie 
UR btakuje 


= ra 


tu przepustnicy znajdującej 
się z tyłu podstawy. Ten 
element sam w sobie 
różni się od przepustni- 
cy z modelu ST290. Pod- 
stawowa różnica to 4 
dodatkowe przyciski znaj- 
dujące się po bokach 
podstawy plus dwa Shifty 
umożliwiające przypisywanie | 
klawiszom dodatkowych możli- | 
wości. Łącznie joystick został 
wyposażony w aż 10 klawiszy 
- biorąc pod uwagę możliwości, 
jakie daje Shift, tych przycisków 
jest w praktyce więcej. 
Nie brakuje naturalnie 
ośmiokierunko- 
wego  prze- 
łącznika 
HAT. Połą- 
czenie drążka 
z podstawą jest iden- 
tyczne jak w przypadku opi- 
sywanego wcześniej urządzenia, 
ale nie ma co się dziwić, bo rozwiąza- 
nie to sprawuje się rewelacyjnie. Do- 
datkowo joystick został wyposażony 
w technologię 3D Twist, która umożli- 
wia obracanie drążka na boki. 

W odróżnieniu do modelu ST290, 
ten joystick pozwala na nieco szersze 
dopasowanie drążka do własnych po- 
trzeb. Po pierwsze, zmienić można 
podpórkę pod rękę, jednak z przykro- 
ścią muszę przyznać, że nawet po 
ustawieniu jej na najwyższej pozycji 
osoby z małymi dłońmi mogą mieć 
problemy z dosięgnięciem najwyżej 
umieszczonych przycisków. Na szczę- 
ście sytuację ratuje możliwość prze- 
chylenia całej „główki* drążka w lewą 
lub prawą stronę, a także zmiana kąta 
nachylenia trzech przycisków położo- 
nych w najbliższej odległości od kciu- 
ka. Podobnie jak w przypadku ST290, 
tego joysticka z powodzeniem mogą 
używać zarówno osoby lewo-, jak 
i praworęczne. 


Chcesz wziąć udział w losowaniu super nagród? Odpowiedz na pytanie: 
Ile ANEL ma CYBORG EVO? 
numer 7 164 wyślij wiadomość o treści GL.SA.4 (zamiast 4 liczbę przycisków) 


W grach EVO sprawuje się równie 
dobrze jak model ST290, ale czuć, 
że jest to joystick przeznaczony 
dla fanów symulacji lotu. W tego 
rodzaju grach duża ilość 
przycisków, czuły spust, możli- 
wość obracania drążka na boki 
oraz przepustnica i duża precyzja 
działania odgrywają 
sg ogromną rolę. 
Podsumowując, 
i ST290 i EVO to bardzo 
dobre kontrolery. Dołą- 
czone do -nich 
oprogra- 
mowa- 
nie po- 
zwala na 
pełną kon- 
figurację przy- 
cisków, tworzenie 
makr itd. Solidne 
wykonanie idzie 
w parze z funkcjo- 
nalnością i bardzo intere- 
sującym designem. Warto dodać 
na koniec, że model EVO został wy- 
produkowany po to, by uczcić sprze- 
danie miliona egzemplarzy joysticków 


z serii Cyborg. 
Info: 


Cyborg ST 290 

Cena: 129 zł 

Platforma: PQ / Windows 

Interfejs: USB 

llość przycisków: 6 

Obracany drążek, przepustnica, HAT 


Cyborg EVO 

Cena: 179 zł 

Platforma: PC / Windows 

Interfejs: USB 

llość przycisków: 10 + 2 Shift 
Obracany drążek, przepustnica, HAT 


Na rozwiązania czekamy do końca stycznia. Koszt wysłania jednego SMS'a wynosi 1.22 zł z VAT. Usługa dostępna 


w sieciach Idea, Era i Plus 


nns Tękst: Grzegorz „Murmur” Młodawski; Zdjęcia: Saitek 
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Obsługa Skype'a 


7 Mam już swoje konto w Skype 
© Chciał(a)bym założyć nowe konto 
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* N-GRGE 


NOKIA 


Tomb Raider 


Lary nie sposób nie kochać. Wiedzą o tym do- 
brze spece od marketingu Nokii, toteż na ich 
mobilnej konsolce panny Croft zabraknąć nie 
mogło. Posiadacze N-GAGE dostają w swoje 
łapki konwersję pierwszej części przygód 
dzielnej pani archeolog, a więc gry sprzed 
siedmiu lat! | choć na PC czy dużych konsolach 
oprawa programu wzbudziłaby gromki śmiech, 
to komórkowy TOMB RAIDER stanowi prawdzi- 
wą demonstrację mocy drzemiącej w N-GAGE. 
Całość wygląda niemal dokładnie jak w erze 
PlayStation. Sama Lara jest jeszcze dość kan- 
ciasta, podobnie jej przeciwnicy (nietoperze, 


wilki, niedźwiedzie itd.). Również poziomy nie 
ociekają specjalnie detalami, jednak trzeba 
pamiętać, że po raz pierwszy masz okazję ob- 
cować z taką grafiką na kieszonkowej konsoli! 
Tekstury wydają się delikatnie rozmyte, choć to 
po prostu efekt małego ekranika. Ogólnie jed- 
nak całość wygląda bardzo przyzwoicie, nawet 
pomimo faktu, że momentami animacja potra- 
fi szarpnąć. Wąski ekranik N-GAGE w żaden 
sposób nie zmniejsza frajdy płynącej z zabawy. 

Akcja rozgrywa się głównie w jaskiniach, ru- 
inach starożytnych świątyń i tym podobnych 
egzotcznych miejscach. Lara poszukuje pra- 


dawnego artefaktu, przebijając się przez sze- 
reg tajemniczych, wspaniale zaprojektowa- 
nych lokacji, rozwiązując liczne zagadki i odda- 
jąc kilka tysięcy skoków. Tak, gra wciąż przy- 
ciąga i intryguje. Szkoda tylko, że z wersji N- 
GAGE wyleciała muzyka. Zabrakło również fil- 
mików — o fabule informuje tekst i ilustracje. 

Sterowanie dopasowano do układu przyci- 
sków konsoli niemal idealnie, jednak nie 
ustrzeżono się jednego, za to poważnego 
błędu. Po jednorazowym wciśnięciu na krzyża- 
ku kierunku „góra”, Lara zaczyna pędzić przed 
siebie i zatrzymuje się dopiero, gdy wciśniesz 
„tył”. Nie muszę pisać, jak utrudnia to zabawę. 

TR na N-GAGE wspiera naturalnie system N- 
GAGE ARENA. Możesz obejrzeć krótkie filmiki 
z gry, udostępnić własne nagranie, uzyskać 
podpowiedzi do trudniejszych momentów gry 
lub pościgać się z „duchem” innego gracza. 

TOMB RAIDER jest jednym z najciekawszych 
tytułów, w które możesz szarpnąć na N-GAGE. 
Warto, szczególnie jeśli cenisz klasykę. 


CLICK! 63 


pokonaj Don Hałasa 


pogoni za szybkością 

i wydajnością projek- 

tanci podzespołów 

komputerowych za- 

pomnieli, że pecet 
powinien być również ergonomiczny, 
a także — cichy. Niestety, większość 
nowych komputerów jest równie szyb- 
ka, jak i hałaśliwa. Po wielu godzinach 
pracy na pozór drobny szum dobywa- 
jący się z obudowy może stać się 
przyczyną zmęczenia i bólu głowy. Na 
dodatek niewiele osób wie, że dźwięki 
o wysokich częstotliwościach, takie 
jak emitują komputery, mogą wywołać 
znacznie poważniejsze choroby. Z ha- 
łasem trzeba więc walczyć! 


Gichsza grafika 


Za część komputerowych szumów 
odpowiada wiatrak karty graficznej. 
W większości kart montowane są ta- 
nie, liche i hałaśliwe wiatraczki. Od 
nich powinniśmy zacząć wyciszanie 
peceta. W zależności od zasobności 
kieszeni masz do wyboru kilka opcji. 
Jeśli nie stać cię na wymianę wiatra- 
ków, możesz kupić preparat CX-80 lub 
jego odpowiednik (płyn czyszcząco- 
smarujący w sprayu, dostępny w skle- 
pach rowerowych i narzędziowych) 
oraz pojemnik ze sprężonym powie- 
trzem. Następnie zajmij się konserwa- 
cją sprzętu. 

Na początek odłącz wiatraczek od 
radiatora i dokładnie go wyczyść. 
Kurz, który osadza się na topatkach 
oraz łożyskach, może powodować 
głośną pracę urządzenia. Teraz do po- 
jemnika z CX-80 przymocuj specjalną 
końcówkę i do układu napędowego 
wiatraczka wprowadź niewielką ilość 
płynu. Dokładnie wytrzyj jego resztki 
i poczekaj, aż całość wyschnie. Teraz 
możesz wiatraczek z powrotem przy- 
kręcić do radiatora. Uruchom na chwi- 
lę komputer, po czym wyłącz go 
i sprawdź, czy przypadkiem nie wycie- 
ka gdzieś płyn. Jeśli tak się dzieje, 
musisz dokładnie wszystko wytrzeć 
i poczekać, aż wiatraczek wyschnie. 
Po takiej kuracji urządzenie powinno 
hałasować znacznie mniej. 

Bardziej zasobnym użytkownikom 
polecamy wymianę wiatraczka na pro- 
dukt jakiejś renomowanej firmy 
(Papst, Zalman, CoolerMaster). Jeśli 
jesteś zwolennikiem bezkompromiso- 
wych rozwiązań, z pewnością zainte- 
resuje cię propozycja firmy Zalman, 
która niedawno opracowała system 
pasywnego chłodzenia karty graficz- 
nej - zestaw ZM-80C-HP, oparty na 
technologii Heatpipe (przewód ciepl- 
ny). Wynalazek składa się z dwóch 
dużych radiatorów umieszczonych po 


obu stronach karty graficznej i połą- 
czonych specjalną rurką rozprowadza- 
jącą ciepło. System może pracować 
z niemal wszystkimi modelami współ- 
czesnych kart graficznych i jest na tyle 
wydajny, że skutecznie zastępuje gło- 
śne wiatraki. Największymi .jego wada- 
mi są: cena — około 130 złotych oraz 
spore rozmiary. Po zamontowaniu ra- 
diatory blokują jeden slot PCI. 

Osoby, które nie korzystają z najnow- 
szych gier, mogą od razu zdecydować 
się na kartę graficzną z pasywnym chło- 
dzeniem — np. Radeon 9200. 


Milczący procesor 


Kolejnym delikwentem, z którym na- 
leży się rozprawić, jest wiatrak 
chłodzący procesor. Też można. go 
wyczyścić i nasmarować, przy zaku- 
pie komputera lepiej jednak wydać kil- 
ka złotych więcej i kupić dobry system 
chłodzący. Do najcichszych należą 
znów produkty firmy Zalman. Propo- 
nowane przez nią zestawy wyposażo- 
ne są w regulatory obrotów wiatraka. 
Dzięki temu można uzyskać niemal 
bezgłośną pracę (około 20 dB). 

Uwaga! Jeśli zmniejszasz obroty 
wiatraka, musisz zrezygnować z pod- 
kręcania procesora. Overclocking 
i wyciszanie nie idą niestety w parze. 

Po wyciszeniu wiatraków przychodzi 
kolej na dysk twardy. Okazuje się, że 
potrafi on emitować bardzo dokuczli- 
we odgłosy (np. świsty wydawane 
przez rozpędzone talerze). Sporym 
problemem są wytwarzane przez dysk 
drgania, które przenoszą się na obu- 
dowę (działa ona wtedy jak pudło re- 


zonansowe), tak że wszystko zaczyna 
trzeszczeć i lekko dygotać. 
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Wielka moc oraz równie wielki... 


1ałas 


— tak można scharakteryzować wiele 


nowych pecetów 


Najłatwiejszym rozwiązaniem jest 
odkręcenie dysku i umieszczenie go 
na dnie peceta na jakimś miękkim 
podłożu. Nie jest to jednak do końca 
bezpieczne — dysk mocno się nagrze- 
wa i jeśli jest przykręcony wewnątrz 
obudowy, ścianki komputera działają 
jak radiatory odprowadzając ciepło. 
Dysk leżący na dnie może być za sła- 
bo chłodzony... 

Jest jednak na to rada. Na aukcjach 
internetowych Allegro (http://www. 
allegro.pl) można kupić specjalny ze- 
staw do wyciszania i chłodzenia dys- 
ku, składający się z dwóch radiatorów 
przykręcanych do boków dysku. Do 
radiatorów przymocowane są nóżki 
wykonane z gąbek, które amortyzują 
większość drgań. 

Niemy zasilacz 

Teraz czas na rozprawienie się z za- 
silaczem. Dostanie się do jego 
wnętrza nie jest ani proste, ani bez- 
pieczne! Przy rozkręcaniu tego urzą- 
dzenia należy zachować szczególną 
ostrożność. Nie trzeba chyba pisać, 
że przed rozpoczęciem pracy z zasila- 
czem trzeba go wyłączyć z prądu! 

Jak już uda ci się bezpiecznie 
dostać do wnętrza, możesz przepro- 
wadzić znaną dobrze procedurę 
czyszczącą smarującą. A jeśli to nie 
wystarczy i wiatrak nadal będzie hała- 
sował, należy definitywnie się z nim 
pożegnać i zamontować inny. 

Ciekawym pomysłem jest montaż 
podkładek likwidujących drgania. Za- 
nim przykręcisz zasilacz do obudowy, 
możesz przygotować gumowe pod- 
kładki, które umieścisz miedzy śruba- 


mi mocującymi a obudową. Osoby, 
które nie mają talentu do robót ręcz- 
nych, mogą skorzystać z gotowego 
pochłaniacza drgań firmy Revoltec 
(koszt około 25 zł). 


Go na koniec? 


Czy coś można jeszcze zrobić? Ow- 
szem, możesz jeszcze wyłożyć wnę- 
trze obudowy specjalnym materiałem 
wyciszającym. Odpowiednie maty 
można dostać w sklepach komputero- 
wych w cenie około 40-100 złotych. 
Po tych działaniach twój pecet powi- 
nien stać się cichy jak myszka. 


CICHA WODA... 


Ostatnimi czasy coraz popularniejsze 
jest chłodzenie komputera wodą tu- 
dzież innymi cieczami. Watercooling, bo 
o nim tu mowa, to rozwiązanie ciekawe, 
ale niestety dość drogie (od 300 do 
1000 zł). Za pomocą odpowiednich ze- 
stawów można chłodzić procesor, kartę 
graficzną, pamięci chipset płyty głów- 
nej, a nawet dyski. Budowa urządzeń 
do chłodzenia wodą nie jest zbyt skom- 
plikowana. Większość systemów składa 
się ze specjalnych bloków wodnych, 
pompki i chłodnicy. Chłodzenie wodne 
to jednak na tyle ciekawe zagadnienie, 
że warto poświęcić mu oddzielny arty- 
kuł. W tym miejscu tylko sygnalizujemy, 
że istnieje taka możliwość, a zaintereso- 
wanym tym sposobem eliminowania 
ciepła i hałasu polecamy niezawodne 
Google i hasło „watercooling*. 


odział pasma przynosi wie- 

le korzyści. Kupując jedno 

ć łącze, możesz rozdzielić je 
między kilku kolegów 

af mieszkających w sąsiedz- 


twie i tym samym rozłożyć koszty insta- 
lacji oraz abonamentu na więcej osób. 
ICS zainteresuje również tych, którzy 
mają kilka komputerów w domu i chcie- 
liby na wszystkich maszynach mieć do- 
stęp do Sieci. 


Modem A Neostrada 


Najmniej kłopotów sprawia udostęp- 
nienie połączenia modemowego. Jed- 
nak ze względu na niewielką prędkość 
powstałego zestawu, nie ma sensu ro- 
bić tego dla więcej niż dwóch kompute- 
rów. W naszym przykładzie oparliśmy 
się na konfiguracji składającej się 
właśnie z dwóch komputerów połączo- 
nych za pomocą zwykłych kart siecio- 
wych i kabla krzyżowego, zwanego 
również krosowanym. Taki układ jest 
najprostszym i najtańszym sposobem 
stworzenia lokalnej sieci. Obydwa pe- 
cety muszą mieć Windows 98 SE (lub 
nowszy system). 

Zanim zabierzesz się za udostępnianie 
Internetu, musisz sprawić, aby kompute- 
ry w ogóle się zobaczyły i mogły bez 
problemu komunikować się ze sobą. Po 
włożeniu kart sieciowych do komputera 
i poprawnym zainstalowaniu sterowni- 
ków w okienku Połączenia sieciowe (Pa- 
nel sterowania / Połączenia sieciowe) 
powinieneś ujrzeć ikonkę Połączenie lo- 
kalne. Jeśli tak się stało, kliknij prawym 
przyciskiem na tę ikonkę i wybierz Wła- 
ściwości. Twoim oczom powinna ukazać 
się zakładka z różnymi protokołami 
i składnikami sieciowymi. W tym przy- 
padku interesuje cię Protokół interneto- 
wy TCP/IP. Wybierz jego Właściwości 
i upewnij się, czy zaznaczone są auto- 
matyczne sposoby uzyskiwania IP oraz 
adresu serwera DNS. Teraz możesz za- 
mknąć wszystkie okna i to samo zrobić 
na drugim komputerze. 

Kolejny krok to przypisanie obydwu 
komputerów do tej samej grupy robo- 
czej. W tym celu kliknij prawym przyci- 
skiem na ikonce Mój komputer, 


TV-PC 


unery TV są wynalazkiem 
znanym od lat, a ze względu 
na specyfikę sygnału telewi- 
zyjnego w ich budowie nie 
ma już co udoskonalać! Po- 
szczególne modele są podobne pod 
względem sprzętowym, a jedyne różnice 
polegają na mniej lub bardziej dopraco- 
wanych sterownikach i oprogramowa- 
_ niu. Ostatnią innowacją było wprowa- 
_- dzenie sprzętu opartego na interfejsie 


Kreator konfiguracji sieci - 
Zapraszamy! 


Ten ue pomeże s OrtDGnć OBOJE 09 SD YA W 
ti ŻA pomocą eo mocetz 


wybierz Właściwości i przejdź do za- 
kładki Nazwa komputera. Zapamiętaj 
nazwę grupy roboczej (na przykład 
„DOM”*) i przypisz drugi komputer do 
tej samej grupy, a następnie uruchom 
ponownie komputer. Po restarcie wy- 
bierz Panel sterowania / Połączenia 


Kreator konfiguracji steci 
Wybierz metodę połączenia 
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z Internetem za pośrednictwem innego 
komputera z mojej sieci lub przez lokal- 
ną bramę” przeznaczona jest dla kom- 
putera klienta, czyli tego, który będzie 
korzystał z udostępnionego połączenia. 
Opcja „Inne* przeznaczona jest dla bar- 
dziej zaawansowanych zastosowań 


Dzięki ICS udostępnisz Internet kilku 
użytkownikom i obniżysz opłaty za Sieć 


sieciowe / Moje miejsca sieciowe / Po- 
każ komputery grupy roboczej 
i sprawdź, czy ukazały się tam ikonki 
obydwu komputerów. Jeśli tak, to mo- 
żesz przystąpić do udostępniania połą- 
czenia. 

W tym celu uruchom Kreatora konfigu- 
racji sieci. Kreator zawiera wiele opcji 
pozwalających na tatwe przystosowanie 
systemu do indywidualnych potrzeb 
użytkownika. Za pomocą tego narzędzia 
można nie tylko stworzyć połączenie in- 
ternetowe, lecz również skonfigurować 
zaporę przeciwko nieproszonym go- 
ściom, udostępnić pliki, foldery i drukar- 
kę. Kreatora można uruchomić z kilku 
miejsc w systemie. Jest on dostępny np. 
poprzez wybranie kolejno Panel stero- 
wania / Połączenia sieciowe / Kreator 
konfiguracji sieci. 

Po obejrzeniu pierwszych informacyj- 
nych okienek naciśnij Dalej i wybierz 
jedną spośród trzech dostępnych opcji. 
Pierwsza — „Ten komputer tączy się bez- 
pośrednio z Internetem. Inne komputery 
w mojej sieci łączą się z Internetem za 
pośrednictwem tego komputera" to wła- 
śnie to, czego szukamy. Jak łatwo się 
domyślić, tę opcję wybieramy dla kom- 
putera, który będzie udostępniat połą- 
czenie. Druga — „Ten komputer łączy się 


i dzisiaj nie będziemy się nią zajmować. 

Najpierw konfigurujesz komputer udo- 
stępniający połączenie. Dla niego wy- 
bierasz opcję nr 1, a w następnym 
okienku odnajdujesz połączenie mode- 
mowe i klikasz Dalej. Kolejny krok to wy- 
branie dla komputera unikalnej nazwy, 
pod którą będzie widoczny w twojej sie- 
ci. Następnie Kreator zaproponuje 
nazwę grupy roboczej. Tutaj musisz pa- 
miętać, aby obydwa komputery znalazły 
się w tej samej grupie. I to właściwie by- 
łoby na tyle. Teraz musisz uruchomić 
Kreatora na drugim komputerze z tą tyl- 
ko różnicą, że w pierwszym kroku 
wybierasz opcję nr 2, a z dostępnych 
połączeń sieciowych wybierasz to udo- 
stępnione na pierwszym komputerze. 
Taka sama procedura dotyczy również 
Neostrady Plus. 


Kreator konfiguracji steci 


Kończenie pay dze 
konfiguracji sieci 


zonał pomydrie orto sowary da potrzeb ua 
wamuiżwnej zee 


W ce uzych aria POMOCY ŚOŁyCŁĄCW 186 m domu LB w 
APE HO ZODACZ PAIĘDAĄCE 1EPKY re CENA. POMOCY 
+ dbchuj techeectrj 


by zobaczyć rrw komody w 1 we ki ną mer Slam. 
a następnye | bra poięctrzą Moge 0oBoc4 sęcowę 


by zamknąć brestota. kkrj przycik Zakończ 


USB, ale nawet to rozwiązanie funkcjo- 
nuje na rynku już od kilku lat. 

m Tunery telewizyjne występują w trzech 
odmianach. Pierwsze i najbardziej popu- 
larne to karty PCI. Drugi rodzaj to urzą- 
dzenia USB. Trzeci to tak zwane karty 
combo, czyli połączenie karty graficznej 
z tunerem telewizyjnym. W tej grupie od 
wielu lat bryluje kanadyjska firma ATI. 
mW sprzedaży są obecnie starsze, ale 
wciąż popularne tunery BT848/878, 


z którymi działa wiele programów (np. 
BorgTV), oraz nowsze modele, oparte na 
tunerze Philips 7134 lub podobnym. Te 
akceptują tylko sterowniki i oprogramo- 
wanie dodane przez producenta karty. 
m Przy zakupie urządzenia zwróć uwagę 
na system, w jakim pracuje tuner. W Eu- 
ropie obowiązuje standard PAL, ma on 
jednak kilka lokalnych odmian. W Pol- 
sce jest to PAL-DK, ale telewizje kablowe 
używają też standardu PAL-BG. 


Ce Ga] gu 


Kieator kontięurac ji sieci 
"Wyb; pałączere nieinetowa 


"Wytoect tre Dół ĄGZEPW Iernatow 2 DorASSZEI hy 


Krestor konfiguracji sieci 
en komputer ma mole połączeń. 


Ma tym | orgterze barierę rż dra prłątzerie Kieskot noże „maskować 10 
pałączwna, 1h aby row korzyninące i rich borowy nagły komniowić wę 20 1004 


Kowatcs połnzebujm formach 0 tym. Wór połączenia 14 przednaczenw da Twoi weci 


Ust odgnyowyórm pół ączerea 23 few lialacare| 
Pol m wybndć połączenia 3 reją cią 


Kreator konfiguracji sieci 
Wybierz połączenia do zmoskowarwa 


Zazrogca po wdwu di |-addego bol feria Kóre Hą629 er KOLE 3 rrym kowówwyni 
«Two swa 


wyczyść pola waytoowu da póź qożeń, klóre lącią !en |omguśet bęzpoGedra 1 Intereiem 
Połączenia 

) 1, Połączenie 1104 Kara wwciowa 1394 

GE -2.Patęczwie kane _InteR] PRO/1O0VE Niemoc Cormechon 


Kreato! konfięutac ji steci 
Nada temu komputerowi nazwę | dołącz Opin. 


Makono 

Py ady Korna w gabonecie lub Komoutue Mirski 
STACJONARNY 

Pryśl ady GABINE b MONIKA 

Bieżąca nazwa borat 10 $TACJONAANY 


Nahdórzy włuzodawcy rternetora ŚP] wymaganą 0d użyb ow óm używana okrederych 
naw bomęuterów Dotyczy to często komęxkenów z mdernana kabicowym 

1440 ŚWPyGZY 10 1090 MOLŁACA. NI ZEN NAZYW | OGNIA CON BOZE unPUPOJAOKĘ 

rewretowecgo. 


Opii kong 


Nata i cegażma 


Doenędi ię więcej na lemaj 


Kreator konfiguracji sieci 
Uvtamena wocwwe qotowe do zastosowania 


Koeakex zatotum poriti2e uitywoaria Ten grocen róde porwać kika MN I Pia ONA 90. 
zerwać 


Ustawienia: 
Ustowagraa pO ąCz00A9 3 rtęeretem 


Porączerne rięcnttowe. 

Udostępnianie załączeniu riarwtowego | wł 
246414 połączenia rieneromąco 

Uataraaria racz 


(pa ronpuwa 


m Większość dostępnych urządzeń bez 
problemu radzi sobie z analogowym sys- 
temem dźwięku stereo A2, jednak więcej 
stacji nadaje w cyfrowym systemie 
NICAM i to on jest bardziej pożądany. 
Niektóre modele umożliwiają słuchanie 
radia, co może przydać się części użyt- 
kowników. Ciekawa jest również możli- 
wość zdalnego sterowania komputerem 
(nie tunerem!) za pomocą pilota — np. 
przy pomocy programu bRemote. 
mldąc na zakupy warto zwrócić uwagę 
na produkty firm ATI (tunery combo), Le- 
adtek oraz AverMedia, oferujące dobry 
sprzęt i dopracowane sterowniki. 


GLICK! 
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Teksty: Michał „Joel” Zacharzewski, Dawid Muszyński; Zdjęcia: Formu Film Polska, Warner Bros., archiwum Wydawnictwa Bauer 


dzieś pomiędzy dniem swych narodzin 
a dniem śmierci Tolkien spłodził pew- 
ne wielkie dzieło, nazwane przez 
potomnych Trylogią Tolkiena (słowo 


„Tolkiena” jest tu niezbędne, gdyż od- 
różnia rzeczony utwór od szlacheckiej epopei 
niejakiego Sienkiewicza — przyp. Joel). Dzieło 
wspomnianego Anglika było tak wielkie, że gdyby 


Matrix - komiks 


Po wielkim sukcesie animowanej serii o Świecie 
Matriksa przyszedł czas na komiks. Już jesienią na 
półki amerykańskich sklepów trafi liczący 1 160 stron 
tom o ludziach uwięzionych w Świecie komputero- 
wym, zatytułowany „The Matrix Comics". Scena- 
riusz opowiadań został stworzony przez braci 
Wachowskich, którym pomagali Geoff Darrow, Bill 
Sienkiewicz, Neil Gaiman i Dave Gibbons. 


Lalka powraca 


W amerykańskich kinach powodzeniem cieszą się 
nie wielkie superprodukcje, takie jak „Matrix: Rewo- 
lucje”, lecz niskobudżetowe horrory. Może właśnie 
dlatego wznowiono prace nad piątą częścią opowie- 
ści o morderczej lalce Chucky. Film zatytułowany 
„Seed of Chucky* rozpoczyna się dokładnie w tym 
miejscu, gdzie zakończyła się poprzednia część. Za- 
bójcza lalka i jego plastikowa dziewczyna Tiffany 
mają syna, lecz ten jakoś nie chce iść w Ślady ojca 
i zabijać ludzi.. 


Mitologia według 
Disneya 


Po wielkim sukcesie animowanego „Herkulesa” 
z 1997 roku studio Walta Disneya postanowiło prze- 
nieść na ekran kolejny mit. Film zatytułowany „King 
of the Gods” będzie opowiadał o przygodach młode- 
go Zeusa, który odkrywa, iż jego przeznaczeniem jest 
pozbawienie tronu Kronosa i władza nad Światem lu- 
dzi. Autor obrazu, Sid Quashie, zapowiada, że nie bę- 
dzie to film animowany 


Roberto Rodriguez 
komponuje muzykę 


Reżyser Roberto Rodriguez został poproszony przez 
Quentina Tarantino o skomponowanie muzyki do dru- 
giej części „Kill Bill”. Rodriguez, znany z tego, iż sam 
zajmuje się pisaniem scenariuszy i opracowywaniem 
efektów specjalnych, natychmiast przyjąt wyzwanie. 
Premiera „Kill Bill 2* odbędzie się 20 lutego. 


TH :PINGS" 


POWRÓT KRÓLA 


przygrzmocić nim w łeb pierwszemu lepszemu na- 
czelnemu, z pewnością nie wstatby z ziemi. Daruj- 
my więc sobie treść powieści, spektakularny 
rozmach filmu i jego gwiazdorską obsadę. Te dane 
każdy średnio rozgarnięty czytelnik znajdzie sobie 
w różnego rodzaju gazetkach zwanych popularnie 
prasą brukową. Zajmijmy się samym mięskiem... 
skandalami, aferami, niedoróbkami. 

Człowiekiem najbardziej obrażonym na reżysera 
Petera Jacksona jest z pewnością Christopher Lee. 
Gdy filmowy Saruman dowiedział się, że jego rolę 
bezlitośnie wycięto z trzeciej części, zapałał słusz- 
nym gniewem. Stwierdził, że nie pojawi się na ofi- 
cjalnej premierze obrazu, w którym nie występuje, 
i nie kiwnie palcem, by go promować. Nie pomogły 
tłumaczenia, że sceny z jego udziałem pojawią się 
na DVD. Lee był nieubłagany i ustąpić nie zamie- 
rzał. 0 skutkach jego protestu przekonamy się po 
premierze. 


z pewnością pamiętają kome- 

dię „Vice Versa" z Fredem 
Savage („Cudowne lata") 

w jednej z głównych ról 
Obraz opowiadał historię syna i 0j- 
ca, którzy za sprawą tajemniczej 
czaszki zamienili się ciałami 
W efekcie stateczny urzędnik biu- 
rowy zaczyna nagle zachowywać 
się jak szczeniak, zaś junior 
zamienia się w drętwusa i po- 
śmiewisko całej szkoły. 
Z identycznego pomystu sko- 
rzystali twórcy filmu „Zakię- 
cony piątek'. Tym razem 


a 


Slią piątek 


tarsi czytelnicy magazynu GLICK! 


o 


Osiemnastu innych aktorów Akai w filmie 
wydało oświadczenie, z którego wynika, że czują się 
oszukani. Studio New Line Cinema obiecało im spo- 
re pieniądze w zamian za udział w promocji „Dwóch 


wież”, a wypłaciło jakieś marne grosze. Po stronie | 


reżysera stanął podobno lan McKellen. Utalentowa- 
ny choć leciwy już aktor wywalczył sobie niedawno 
rolę w „King-Kongu", wysokobudżetowej produkcji 
przygotowywanej przez... Petera Jacksona. 

Sam „Powrót króla* zapowiada się rewelacyjnie. 
Osoby pracujące przy nim zgodnie twierdzą, że to 
najlepsza, najbardziej widowiskowa i najciekaw- 
sza część Trylogii. Bitwa na polach Pelenoru 
zmiażdży każdego osobnika twierdzącego, że 
w kinie widział już wszystko. Dramatyczne losy 
biednego Gollumika podbiją serca największych 
twardzieli, zaś każda panna padnie na kolana na 
widok szerokiego uśmiechu Legolasa. A tak po- 
ważnie... Na ten film po prostu trzeba pójść. 


w tarapaty wpadają matka i 
(w roli tej pierwszej Jamie Lee Curtis) 
Obie kobiety żyją | 


dojść do porozumienia. Strasza na- 


ścierpieć nowego narzec 
rodzicielki. Panie za Spr 


lami, a wówczas 
to mało powiedziane 


córka 


pod jednym da- 
chem, lecz dziwnym trafem nie mogą 


|. bija się z rockowego zespołu Ga 


ciasteczka zamieniają się ro- 
.. Masakra 


Myliłby się ten, kto uznatby „Za- 
kręcony piątek* za zwykłą kopię 


„Wice Versa'. Tak naprawdę było odwrotnie. 
Ak vsza wersja omawianego filmu powstała 
w 1976 roku, a główną rolę grała w niej młodziut- 
h Jodie Foster. Filmowcy zapożyczyli fabułę 
z bestsellerowej książki dla dzieci autorstwa Ma- 
ry Rodgers. Pisarka stworzyła też kolejne tomy 
przygód bohaterów. W Hollywood już mówi się 
o ich ekranizacji, gdyż „Zakręcony piątek” zarobił 
w amerykańskich kinach ponad 100 milionów 
dolarów (a kosztował jedną czwartą tego) 


NOKIA, SIEMENS, MOTOROLA, SENDO, 
SAGEM, MITSUBISHI, SAMSUNG 


Kreskówka: Pink Panther - T931536E56 
Kreskówka: Sąsiedzi - TB20735E56 

Linkin Park, Numb - T987838E56 

Łzy, Oczy szeroko zamknięte - T834994E56 
Master Blaster, Hypnotic Tango - T912558E56 
Metallica, Nothing Else Matters - T962995E56 
One T/ Cool T, The Magic Key - T1006942E56 
Peja, Głucha noc - T965026E56 

Rasmus, In the Shadow - T1026281E56 
Rezerwa - T10437E56 

Robert Miles, Children - T959432E56 
Scooter, Maria I like it łoud - T971834E56 
Scooter, Weekend - T847193E56 


DZWONKI NR 7228 


50 cent, 21 Questions - T1006692E56 
50 Cent, In Da Club - T852114E56 
50 cent, P.1.M.P. - T1026496E56 
, ATB, Long way Home - T997046E56 
Bajm, Myśli i słowa - T927001E56 
Beyonce, Baby Boy - T1027625E56 
Beyonce, Naughty Giri - T1027622E56 
Big Cyc, Dres - T959433E56 


_ Coolio, Gangsta's Paradise - T559001E56 
DJ Bobo, Chihuahua - T843369E56 
Eranescence, Bring Me To Life - T926999E56 


Beverly Hilis Cop - T653933E56 Sean Paul, Get Busy - T927007E56 + 

Desperado - T591282E56 Serial: Janosik - T913E56 Skoki Moorhen Classic 

Jak rozpętałem II wojnę - T921E56 Serial: Stawka większa niż życie - T949102E56 p OJ Numer gry: 137E56 EŃ) Numer gry: 136E56 Numer gry: 64E56 
iler - T595444E56 In Grid, I'm folle de toi - T1027624E56 4; Cena gry: 10,98 zł Cena gry: 10,98 zł | Cena gry: 10,98 zł 


ission Impossible - T668068E56 Iron Maiden, Brave New World - T1027621E56 


Kate Ryan, Desenchantee - T742315E56 4 * 

k TSSZY4ĄRSE In Grid, I'm folie de toi - T1027624E56 5 b * s U 
3 erminator - Iron Maiden, Brave New Word - T1027621E56 zam 
French Affair, Comme Ci Comme Ca - T965021E56 Kate Ryan, Desenchantee - T742315E56 | R 


Groove Coverage, God Is A Girl - T1006941E56 
| Hymn Polski - T728709E56 
- Hymn Rosji - T827069E56 
Kreskówka: Gumisie - T732064E56 
_ Hymn Polski - T728709E56 
- Hymn Rosji - T827069E56 
Kreskówi jiumisie - T732064E56 
Kreskówka: Gumisie - T732064E56 


JĄ"T", 2 T1062E56 


Kate Ryan, Desenchantee - T742315E56 
KOLĘDY 

George Michael, Last Xmas - T438749E56 

Kolęda: Dzisiaj w Betlejem - T424200E56 

Kolęda: Happy New Year - T672172E56 

Kolęda: Jingle Bells - T673775E56 

Kolęda: Wśród Nocnej Ciszy - T410972E56 


MOTOROLA: ZAMIAST "T. WPISZ 'H", NP. H1062E56 


ZAMIAST"T" WPISZ" NP. U1062E56 
WYŚLIJ SMS NA NUMER 7228, A W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA. ABY WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ OSOBIE, 
W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER DZWONKA (NP. Sopro dą 
T191, T192, T280, AD08; SIEMENS: SL42, C45, C55,545, SL45(1), 545, ME45, M50, MCSO, 


MOTOROLA: C50; MITSUBISHI: ECLIPSE; NOKIA: 
3210, 3310, 3330, 3410, 5210, 5510, 6110, 6130, 6150, 6210, 6250, 6310, 6310,6510, 6600, 7110, 7210, 7650, 8210, BIG, SBLO, 8850, 8390, 
8910, 8910, 9110, 9110, 9210, 9210t; SENDO: P200, SAGEM: WSZYSTKIE; SAMSUNG: C100, N500, INGDO, N6Ż0, N620,R2005, RZ105, S100, T100, T700V100, v200 | 


KOLOROWE TAPETY NR 7928 


NOKIA, SONY ERICSSON, MOTOROLA, SIEMENS, dg ALCATEL, MITSUBISHI, SAMSUNG 


| 6102180356 BG1021830E56 BG990275E56 BG1021813E56 BG987015E56 BG1021924E56 BG1021806E56 BG1021922E56 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER TAPETY. W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ 
POŁĄCZYĆ I POBRAĆ TAPETĘ. ABY WYSŁAĆ TAPETĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER TAPETY 
(NP. +4860X600600:BG776000E56). 


ALCATEL: OT 535; MITSUBISHI: TRIUM ECLIPSE; MOTOROLA: C3S9. 722, 722:, NOKIA: „3100, 3300, 3510i, 3650, 5100, 6100, 6610, 6600, 6800, 7210, 
7250, 7650, 8910i, N-GAGE;SAGEM: MYX5, MYX6; SAMSUNG: C100, V200; SIEMEŃ SONY ERICSSÓN: T6Ś, T300, T310, T610 


SMS a sazakki WYGASZACZ EKRANU NR 7228 


koja SIEMENS, SAMSUNG. szit 
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| 1787797E56 L769303E56. L680832E56 _L680831E56 
IKM RZ re: Yo 
RA ROLE 2 . CY 
| _1678501E56. "1674603E56 „16 6  LG4G3OZES6 _L644396E56. 1629884E56 
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L623554E56. G2MEE ISS2181ES6 _L568900E56 1541113E56 
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11008243E56 
CH Wam RE | 
Dobrzy Blicjanci 


L852116E56 
a Z 


a 
_ _L810726E56 


L820525E56 


Niusy 
5 razem. 
zarzeszyć! 


_1901836E56 


L840514E56 
EZ TO 


GRY JAVA NR 7928 


Gail HIT Damage San 


[I6Skm/h N 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER GRY z ODPOWIEDNIMI LITERAMI. JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ GRĘ 
INNEJ OSOBIE, W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER GRY (NP. +4860X600600:JVNE64E56). 


NOKIA 3410: PODAJ NUMER Z LITERAMI "JVND" NP. JVND64E56 

NOKIA 6310i: PODAJ NUMER Z LITERAMI "JVNA” NP. JVNA10E56 

NOKIA SERIA 30: (3510i, 8910i, 3530, 3560 (95x64)): PODAJ NUMER Z LITERAMI "JVNE" NP. JVNE64E56 
NOKIA SERIA 40: 
NOKIA SERIA 60: (7650, 3650): PODAJ NUMER Ż LITE 
SIEMENS COLOR: (S55, SL55, M55): PODAJ NUMER _Z LITERAMI "JVSC” NP. JVSC67E56 
SIEMENS M50 MT50: (M56, MT50): PODAJ NUMER Z LITERAMI "JVSB" NP. JVSB67E56 


MOTOROLA 722i MA WYŁĄCZONY ODBIÓR ZAKŁADEK SIECIOWYCH, ABY POBRAĆ GRĘ TRZEBA TO NAJPIERW WŁĄCZYĆ. JEŚLI SIĘ TEGO 
NIE ZROBI TO GRA NIE DOJDZIE! (WIADOMOŚCI/WIAD. PRZEGLĄDARKI/USTAWIENIA/USŁUGA/ZMIEŃ/ODBIÓR WSZYSTKICH) 


WIELKIE GRAFIKI NR 7928 


Snowboard XT 
| Numer gry: 133E56 


(s) 0] z 
Cena gry: 10,98 zł 


| Gra na telefony: 
56 NOKIA SERIA 30 
| NOKIA SERIA 40 


E eż 138E56 


Cena gry: 21,96 zł 


Gra na telefony: 
| NOKIA 3410 
E NOKIA 63101 
NOKIA SERIA 30 
NOKIA SERIA 40 
NOKIA SERIA 60 
SIEMENS COLOR 


Gra BRE na: 
NOKIA SERIA 40 
NOKIA SERIA 60 


U 


4|Gra dostępna na: Gra dostępna na: Gra dostępna na: 


+. |NOKIA SERIA 30 NOKIA SERIA 30 ©) NOKIA 3410 
NOKIA SERIA 40 NOKIA SERIA 40 FZ2| NOKIA SERIA 30 | 
NOKIA SERIA 60 NOKIA SERIA 60 ZUA NOKIA SERIA 40 
N SIEMENS COLOR SIEMENS COLOR NOKIA SERIA 60 


N 


SIEMENS M50 MT50 


7210, 6610, 6800, 7250, 6100, 5100): PODAJ NUMER Z LITERAMI "JVNB” NP. JVNBG4E56 


MI "JVNS" NP. JVNS64E56 


DZWONKI POLIFONICZNE NR 7928 Norokarż Sowy szyczsón 


2 Pac, Califomia Love - PT671692E56 Haddaway, What Is Love - PT715653E56 

50 Cent, In Da Club - PT808452E56 Kate Ryan, Desenchantee - PT795316E56 
Bajm; Myśli i słowa - PT884276E56 Kate Ryan, Libertine - PT834273E56 

Big Cyc, Dres - PT884273E56 Kreskówka, Shrek - PT834268E56 

Big Cyc, Świat według Kiepskich - PT659874E56 Lumidee, Never leave you - PT985095E56 
Bomfunk MC's, Freestyler - PT671713E56 Members of Mayday 10 in 10 - PT903995E56 
B. Rhymes, M.Carey, I Know What ... - PT887627E56 Members of Mayday, Sonic Empire - PT837582E56 
Coolio, Gangstas Paradise - PT664800E56 One T/ Cool T, The Magic Key - PT985087E56 
Craig David 8. Sting, Rise 8 Fall - PT834842E56 Patric Nuo, 5 Days - PT985075E56 

Darude, Sandstorm - PT671792E56 Peja, Głucha noc - PT939083E56 

Dido, White Flag - PT1002558E56 Rasmus, In the Shadow - PT985108E56 

DJ Bobo, Chihuahua - PT884271E56 Scooter, Faster Harder Scooter - PT985081E56 
Dr Dre, Forgot About Dre - PT970352E56 Scooter, Maria I like It loud - PT988560E56 
Eminem, Without Me - PT664820E56 Scooter, Nessaja - PT849157E56 
Evanescence, Bring Me To Life - PT887631E56 Scooter, Weekend - PT849798E56 
Evanescence, Going Under - PT985079E56 Sean Paul, Get Busy - PT887641E56 

Film, Beverly Hilis Cop - PT740347E56 Sean Paul, Like Glue - PT985098E56 

Film: Desperado - PT663480E56 Serial: Czterej pancerni i pies - PT658342E56 


Film: Deszczowa piosenka - PT715716E56 Serial: M jak miłość - PT795190E56 

Film: Jak rozpętałem II wojnę światową - PT849134E56 

Film: Mission Impossible - PT752942E56 KOLĘDY 

Film: Ojciec chrzestny - PT665608E56 George Michael, Last Xmas - PT1019502E56 
Film: Rocky: Eye Of Tiger - PT671708E56 Kolęda: Jingle Bells - PT1013629E56 

Film: Terminator - PT663476E56 Kolęda: Przybieżeli do Betlejem - PT1013573E56 


French Affair, Comme ci comme ca - PT985076E56 Kolęda: We Wish You A Merry Christmas - PT674207E56 
Groove Coverage, God is a girl - PT970109E56 Kolęda: Wśród Nocnej Ciszy - PT1019665E56 


PEER ni OOE SO ONE OISYE LODU NPERZUTERMEETAN FISOBŃSZ=6 

ALCATEL: ZAMIAST "PT" WPISZ "AP", NP. 

SAMSUNG: ZAMIAST "PT" WPISZ "SA", NP. SA808452E56 

WUJ SYS NA NUMER 7928, AW TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA. W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ 
NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ DZWONI EK ABY WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFÓNU 

ADRESATA:NUMER DZWONKA (NP. 


). 
ALCATEL: OT 511. OT 512, SAO NOK 3100, 3300, 35101). 3850. 5100. 6100. 10, 6650, 20 7210. 7250. 76 
SIEMENS: C55, S55, SL55, MC60. 5; SONY ERICS: OCE 100. IN600. 88; 


€330. T7200). T722( 
1300. T31o. T610. P8Ób. SAMŚLNG. © 620. 8100. 00 NTO w Ur 


4100-7760 19 1700, V100. V200 


KOLOROWE LOGO NR 7428 


NOKIA, SIEMENS LOGA NA TELEFONY NOKIA: 3510i, 3530 i 5100, SIEMENS: M55, S55, SL55, MC60 


XS897745E56 


XS890897E56 


NOKIA: PODAJ NR SPOD OBRAZKA NP, XS828318E56 
SIEMENS: ZAMIAST "XS" WPISZ "SC", NP. SC828318E56 


WYŚLIJ SMS NA NUMER, 7428, A W TREŚCI WPISZ NUMER OBRAZKA. W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ 
NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ LOGO. JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ OBRAZEK INNEJ OSOBIE, W TREŚCI WIADOMOŚCI WPISZ 
NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER OBRAZKA (NP. +4860X600600:XS828318E56). 


XS890827E56 XS890942E56 XS890835E56 


XS890862E56 


NOKIA LOGA NA TELEFONY NOKIA: 6100, 6200, € 6220, 6610, 6800, 7210, 7250, 8910i. 


| wy 


"7xM891066E56 


XM897915E56 XM897911E56 XM891128E56 XM896120E56 XM891107E56 
PY U I " 
j MI | | 
) ] | 
XM987233E56 XM987274E56 XM988176E56 e XM891135E56 XM891017E56 XM891061E56 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, A W TREŚCI =ŚĘ NUMER OBRAZKA. W ODPOWIEDZI EK ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ 
NALEŻY SIĘPOŁĄCZYĆ I POBRAĆ LOGO. JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ OBRAZEK INNEJ OSOBIE, W TREŚCI WIADOMOŚCI WPISZ 
NUMER IU ADRESATA: NUMER OBRAZKA (NP. +4860X600600:XM828318E56). 


ALCATEL, SIEMENS, ERICSSON 


JĄ 


BROFKA: tua”. > 55 
1957902E56 1962548E56 "18673 L981698E56 _1566229E56 1666273E56 
rze ANIE HIUEKT | Fijsasz,” badani? 
3 MQ SD] „SB, FA | mA [BRE 
__ L768003E56 L814971E56 L814988E56 182005956 L820699E56 L881132E56  L931325E56 1970341E56 
SIEMENS: ZAMIAST "L" WPISZ " "„NP. DB15660E56 ERICSSON: ZAMIAST "L" WPISZ "T", NP. I815660E56 
NOKIA WYGASZACZ: ZAMIAST "L* WPISZ "V" NP. V815660E56 NOKIA: WPISZ NUMER SPOD OBRAZKA NP. L815660E56 
E SAMSUNG: ZAMIAST "L" WPISZ "Z", NP. Z815660E56 


- WYŚLIJ SMS NA NUMER 7228, A W TREŚCI WPISZ NUMER OBRAZKA. JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ OBRAZEK INNEJ OSOBIE, W TREŚCI WPISZ 
NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER OBRAZKA (NP. ). 


SIEMENS: C 45, S 45, $L45 (i), ME 45, M 50, M T50, MC 60, C60; NOKIA - SMS GRAFICZNY: 3395, 3410, 3510(1), 3590, 5210, 5510, 6210, 6250, 6310(i), 
__ 6510, 6590, 6610, 7210, 7650, 8210, 8310, 8850, 8890, 8910, 9210i, WYGASZACZ: 3310, 3330, 3350, 3395, 3410, 3580, 5510; SAMSUNĆ: N600, N620, 
qrś T100, 5100; ERICSSON: T29, 139, T65, T66, T68, T681, 'R520, T260 


FAUR OTARD ERZE CZW TT WATOZECZZ EPA COW ODER LOCIZWCORAC ESO 


A637088E56 
ERICSSON: ZAMIAST "A" WPISZ "EB", 
SIEMENS: WPISZ NUMER SPOD OBRAZKA, NP. A651111E56 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER OBRAZKA. JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ OBRAZEK INNEJ 
OSOBIE, W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER OBRAZKA (NP. +4860X600600:A651111E56). 
SIEMENS: (45, S45, SL45, ME45. M(T)50, C55, S55, MC60, C60; ALCATEL: OT511, OT512, 07715; ERICSSON: T29, T39, T65, T66, T6S(t), R520, R600, T200, T300, P800 


A770033E56 


A681341E56 


A669994E56 A662454E56 


A1010182E56 
ALCATEL: ZAMIAST "A" WPISZ "P", NP. P651111E56 


A1010359E56 
NP. EB651111E56 


A612894E56 A1012013E56 A680704E56 A629696E56 


KOSZT WYSŁANIA SMS-A TO: NUMER 7228: 2,44 ZŁ; NI /428: 4,88 ZŁ; NUMER 7928: 10,98 ZŁ; 
Z VAT. USŁUGA DOSTĘPNA W SIECIACH IDEA, ERA, PLUS 
LEMÓW DZWOŃ: (22) 440 00 77 LUB PISZ: WAPSTERGWAPSTER.PL 


w / RAZIE PRO! 


ATI + AMD. 


mm Po sukcesach nVidii również jej największy 
konkurent, firma ATI, zapragnął zaistnieć na rynku 
producentów chipsetów dla procesorów AMD. Kon- 
cern przygotowuje dwie odmiany układu — „uboż- 
szą” RX480 oraz RS480 — wyposażoną w zintegro- 
waną kartę graficzną. Całość uzupełni mostek po- 
łudniowy ATI IXP400, obsługujący cztery porty Se- 
rial ATA, dwa ATA/133 lub osiem złączy USB. (2. 


Tania oferta _ 


m Najnowsze karty graficzne są superszybkie, 


superwydajane oraz... superdrogie. Nie wszyscy 
jednak potrzebują tak potężnych mocy, do pracy 
w Wordzie czy przeglądania Sieci wystarczy bo- 
wiem coś tańszego. | właśnie z myślą o obecnych 
posiadaczach takich kart jak TNT2 i GeForce 2 MS 
firma nVidia przygotowała nową serię akcelerato- 
rów graficznych — GeForce4 MX 4000. £E 


100.000 x NIE 


mm Akcja „NIE dla droższego Internetu w Pol- 
sce' , mająca na celu wyrażenie sprzeciwu wo- 
bec planów podniesienia stawki podatku VAT na 
usługi dostępu do Sieci, zyskała szerokie grono 
zwolenników. Organizatorzy zebrali ponad 100.000 
podpisów pod listem protestacyjnym, natomiast 
serwery pocztowe Ministerstwa Finansów, Mini- 
sterstwa Edukacji i Sportu oraz innych instytucji 
rządowych zalały maile od wzburzonych internau- 


tów. [EH 


Telezgroza c.d. 


mm Urząd Ochrony Konkurencji i Konsumentów po 
raz kolejny ukarał TP S.A. — tym razem monopolista 
ma zapłacić 7 mln złotych grzywny. W uzasadnieniu 
tej decyzji możemy przeczytać, że firma (jak zawsze 
zresztą) prowadzi bezprawne działania naruszające 
przepisy ustawy o ochronie konkurencji i konsu- 
mentów. [EH 


Będzie XP SP 2 


Microsoft zapowiedział rozpoczęcie beta te- 
stów drugiego Service Packa dla Windows XP. No- 
we poprawki zajmą ponad 40 MB i pozwolą lepiej za- 
bezpieczyć komputer przed atakami z Siec. (2 


mm AMD najprawdopodobniej do 2005 roku za- 
przestanie produkcji 32-bitowych procesorów. Spa- 
dek cen 64-bitowych chipów Opteron i Athlon 64 
ma zachęcić użytkowników do zakupów. [5 


Bój się BIOS'u... 


mm Phoenix Technologies, jeden z największych pro- 
ducentów oprogramowania BIOS, zaprezentował no- 
wy system Trusted Core, poprawiający bezpieczeń- 
stwo komputerów. Niestety, niektóre nowe funkcje 
(np. silniejsze powiązanie BIOS'u z Windowsami czy 
możliwość konfiguracji sprzętu przez Sieć) budzą nie- 
pokój i zmuszają do zastanowienia się, kto będzie 
rządził twoim domowym pecetem? E 


GLICK! 


N awet najbardziej szacownym firmom zdarzają 
się wpadki — każdy chyba pamięta słynne „my- 
lące się” w obliczeniach pierwsze procesory Pentium. 
Na szczęście duża część firm stara się szybko napra- 
wić szkody, wymieniając wadliwe produkty. Niestety, 
nie wszyscy tak działają... 
Wśród testowanego przez 
naszą redakcję sprzętu zna- 
lazt się monitor iiyama 
MM904UT, reklamowany 
przez producenta jako pro- 
dukt o gwarantowanym obra- 
zie „najwyższych lotów". 
Również cena urządzenia su- 
geruje, że jest to sprzęt półpro- 
fesjonalny. Niestety, na tym 
kończy się profesjonalizm iiy- 
amy. Przyglądając się temu, co 
widać na ekranie, możemy zauważyć 
wiele niepokojących wad (braki ostrości, znie- 
kształcenia w szerokości wyświetlanego obrazu, 
geometria itp.), które są niemożliwe do wyregulowa- 
nia za pomocą menu ekranowego (0SD). 


Cyfrowy Logitech 


e ocket Video 550 i 750 to nowe propo- ca 
zycje Logitecha dla osób po- 

szukujących niewielkich cy- Z 

frowych kamer wideo. Mo- 
del 550 jest właściwie 
nieco uboższą wersją 
750-tki i posiada tylko wy- 
świetlacz informujący o ja- 
kości nagrywanego filmu oraz 
0 czasie nagrania. W przypadku 
750-tki dodatkowo zamontowa- 
no 1,5-calowy wyświetlacz LCD. 
Ułatwia on nie tylko nagrywanie, 
ale i obsługę urządzenia. 550-tka 
również ma możliwość przegląda- 
nia menu i zmieniania ustawień, 
ale w tym celu należy ją podłączyć 
do komputera lub TV. Dodatkowo 
model 750 został wyposażony 
w dwukrotny zoom. Standardowo obie ka- 
mery posiadają 16 MB pamięci we- 
wnętrznej z możliwością roz- 
szerzenia jej przy użyciu 
kart SD — do modelu 750 
dołączono kartę 32 MB. 
Wewnętrzna pamięć po- PR 
zwala na zapisanie mniej 
więcej dwóch minut mate- 
riału w najlepszej jakości, 
czyli w rozdzielczości 320x240 
przy maksymalnie 20 klatkach 
na sekundę. 

Nagrywanie filmów jest ba | 
nalnie proste — wystarczy naci- | - 
snąć przycisk i po kłopocie. Klipy | 
zapisywane są w formacie | 
MPEG4, dzięki czemu na karcie | - 
pamięci 512 MB zmieszczą się aż " 
2 godziny filmu najwyższej jakości. 
Aby obejrzeć film, wystarczy podpiąć kamerę do te- 
lewizora lub zgrać materiał na dysk komputera po- 
przez port USB. W przypadku 550-tki wykorzystano 


Niedoróbki w standardzie? 


MMoo4)T Nitopiiacde Ras, 


HIGH 
JKA, 


>=8 


Chcesz wygrać jedną z super nagród? 
Odpowiedz na pytanie: 


Wadliwe modele sprzętu mogą się trafić każdemu 
producentowi i nie ma w tym nic niezwykłego. Co 
najwyżej dziwi nas fakt, że opisaną wadę spostrze- 
gliśmy na kilku monitorach (testowym — dostarczo- 
nym przez ilyamę, drugim — dostępnym w sklepie, 
jak i użytkowanym przez: jednego 
z pracowników redakcji)... Sugeru- 
-_ je to, iż na rynek trafiła cała seria 
wadliwych urządzeń. To jednak 
dalej nie jest powód do narzekań. 
Prawdziwym skandalem jest po- 
dejście iiyama Polska, która 
podczas prób reklamowania 
towaru próbuje wmówić klien- 
tom, że takie błędy w wyświe- 
__ tlaniu obrazu są w normie! 
Jak widać, piękne opisy w ulot- 
ABB kach reklamowych nijak się mają do 
rzeczywistości, a produkt mający Speł- 
niać wyśrubowane standardy może się okazać zwy- 
czajnym bublem. To przykre, zwłaszcza w wypadku 
bądź co bądź cenionej firmy... [5 


stację dokującą, do 750-tki wszystkie kable 
podłączane są bezpośrednio. 

Obraz otrzymany zarówno z 550-tki 

u | 1750-tkinie jest tak doskonały, jak w przy- 

| padku profesjonalnych kamer cyfrowych. 

Nie powinno jednak to nikogo dziwić. Ka- 

mery nie nadają się też do kręcenia w ciem- 

nych pomieszczeniach. Trzeba też zwró- 

cić uwagę na dziwne falowania ob- 

razu, które występują podczas po- 

ruszania kamerą. Dużą zaletą obu 

urządzeń jest za to dobra jakość 
nagrywanego dźwięku. 

Oba produkty dostarczane są z bo- 

J gatym wyposażeniem. Wraz z kamerą użyt- 


kownik otrzymuje komplet sterowników, opro- || 


gramowanie pomagające w edycji filmów, 
wszystkie potrzebne kable, zasilacz, baterie (w przy- 
padku modelu 750 dołączony jest akumulatorek) 
oraz przejściówkę umożliwiającą podłączanie 
zasilacza do „ukochanych* angielskich gniaz- 
dek. Jeśli szukasz więc niewielkiego urządzenia 
umożliwiającego rejestrację obrazu, a nie stać cię 

na w lepszy sprzęt, to 
i Pocket Video 550 i 750 

są bardzo dobrym wy- 
| borem. Gdyby tylko ich 
- cena była niższa... (© 


Info: 
Wymagania: Windows 
__ 9x/XP/Me/2000/Mac OS 
Interfejs: USB, 

Cena: 820 zł 

(model 550) 

1220 zł 

(model 750) 
www.logitech- 
sklep.com.pl 


© G) 


WG MH 


Czy nowe kamerki Logitecha posiadają w zestawie 
oprogramowanie pozwalające na edycję filmów? 


Coś o tuningu PC... 


M iłośnicy przeróbek komputera mogą skorzy- 
stać z licznych witryn internetowych opisują- 
cych, jak upiększyć swojego blaszaka. Również zna- 
ne z publikacji komputerowych wydawnictwo Helion 
postanowiło zająć się tym tematem, wypuszczając 
na rynek książkę „Tuning, wyciszanie i overelocking 
komputera PC” autorstwa Bartosza Danowskiego. 
Publikacja zawiera sporo przydatnych informacji, 
pokazując praktycznie krok po kroku, jak wykonać 
okno z plexi czy oświetlenie wewnątrz PC. Niestety, 
nie sposób oprzeć się wrażeniu, że przy okazji jest to 


wowe DELICZE rwoveco PEGETA 


Tuning, wyciszanie 
i overclocking 
komputera PG 


jedna gigantyczna reklama sklepu internetowego, | 
sprzedającego akcesoria do przeróbek. Sporym szo- 
kiem dla bardziej doświadczonych użytkowników są = 
także ewidentne błędy merytoryczno-językowe 
znacznie obniżające przydatność książki (wyjątkowo 
zabawnie brzmi opis, w którym autor zaleca wykona- |. 
nie okienka w obudowie po stronie... gdzie znajdują 
się ścieżki płyty głównej). j 
Praca w redakcji pisma nauczyła nas, że korekta . 
powinna uważnie czytać to, co napisali autorzy, gdyż 


ziomu swojej twórczości. Niestety, w Helionie o tym 
najwyraźniej zapomnieli. £ 


ci ostatni często nie są zbyt świadomi niskiego po- © 


Do słuchania - a nie do grania... 


obrymi chęciami piekło jest wybrukowane — 

ta stara prawda w wypadku niektórych urzą- 
dzeń elektronicznych powinna brzmieć „kiepskie 
wykonanie może położyć najlepszy pomysł*. Tak 
dokładnie stało się z przenośnym odtwarzaczem 
MP3 Philips Expanium EXP 521... 

Pierwsze wrażenia, jakie nasuwają się po otwar- 
ciu pudełka, są bardzo pozytywne — oto mamy 
przed sobą poręczne urządzenie, które pozwala 
nie tylko słuchać muzyki z płyt CD, audio oraz 
MP3, ale dodatkowo posiada kilka gier mających 
umilić ci czas wolny. Niestety, podczas zabawy 
okazuje się, że z powodu braku podświetlenia, po- 


jawiająca się na bursztynowym ekraniku LOD gra- |. 


fika w większości wypadków staje się nieczytelna. 
A przecież chyba nikt nie będzie nosił ze sobą la- 
tarki, aby czekając na przystanku czy jadąc me- 
trem móc zagrać w SNAKE'A?! 

Również rozmieszczenie klawiszy sprawia, że 
zabawa nie jest łatwa. Dodatkowo gry potrafią 
w widoczny sposób się „przycinać”, reagując 


z opóźnieniem na polecenia gracza. Jednym sło- 
wem — porażka. 

Znacznie lepiej przedstawia się część muzyczna, 
choć i tu można mieć spore zastrzeżenia do jakości 
dźwięku. Co więcej, maksymalnego poziomu głośno- 
ści ustawionego na odtwarzaczu nie da się 
„przeskoczyć ” z pilota. Wszystko to sprawia, 
że Expanium można określić jako urzą- 
dzenie ciekawe, jednak trochę niedo- 
pracowane. Ą szkoda. e G 


Muzyczna klawiatura Creative'a 


Info: 
Cena: 430 zł, Creative, 
www.pl.europe.creative.com 


ożliwości muzyczne współczesnych pe- 

cetów zachęcają wiele osób do eksperymen- 
towania z dźwiękiem czy też tworzenia własnych 
utworów. Muzykalnych użytkowników czeka jednak 
już na początku walka z klawiaturą — ta standardo- 
wa nijak bowiem nie nadaje się do celów muzycz- 
nych... Oczywiście poprzez złącze MIDI dostępne na 
karcie dźwiękowej można podłączyć keyboard, jed- 
nak wiąże się to z dodatkowymi kosztami. A gdyby 
tak połączyć obydwie klawiatury w jedną? 

Taką właśnie hybrydę stworzył Creative — Prodi- 
keys DM łączy w sobie standardową klawiaturę PC 
oraz 37 klawiszowy keyboard MIDI. Podczas norma|- 
nej pracy część muzyczną zasłania specjalna przy- 
krywka, służąca jako oparcie dla nadgarstka. Chcąc 
zająć się muzykowaniem, wystarczy ja zdjąć i na- 

<>. tychmiast można zacząć naukę gry 
lub komponowanie. Na co 
dzień przydać się także 
mogą dodatkowe kla- 


w jakie wyposa- 
żono urządze- 
nie — ułatwią one 
sufrowanie po Sieci czy też ob- 
sługę multimediów. 
Urządzenie podłącza się do PC poprzez standardo- 
we złącze PS/2, w zestawie oczywiście znalazło się 
także niezbędne oprogramowanie muzyczne. 


£E 


SMS LOGITEGHA 


wisze funkcyjne, - 


EWSY *9* NEWSY *©* NEWSY 29% NEWSY 29% NEWSY 9% 


Info: 

Odtwarza: CD Audio, CD/R i GD-R/W MP3 
Wbudowane 5 minigier 

Cena: wa zł, Philips.Polska, 
www.philips.pl 


a zaeneerzeczmarewcw: 


MUSIC + GAME 


Tani i fajny 


3 sprzęt nie 
musi być od ra- 
zu drogi! Ceny pro- 
duktów firmy Logi- 
tech są w większości wypadków za- 
porowe, ale firma myśli też o mniej za- 
możnych użytkownikach — przykładem 
na to jest pad Dual Action Gamepad. DAG 
nie odróżnia się niczym specjalnych od in- 

nych padów. Posiada 12 przycisków (4 na przodzie, 
dostępne pod palcami wskazującymi, 6 guzików roz- 
mieszczonych w sposób standardowy u góry oraz 2 
znajdujące się w dwóch analogowych joystickach). 
Naturalnie nie zabrakło też tzw. „krzyżaka”, Minusem 
może być brak systemu Force Feedback, ale dzięki te- 
mu pad jest bardzo leciutki. 

Podczas testów Dual Action Gamepad sprawował się 
bardzo dobrze. Przyciski nie zacinały się, a gumowa 
okładzina obu gałek pozwoliła na komfortowe i precy- 
zyjne posługiwanie się nimi. Należy zwrócić też uwagę 
na solidne wykonanie urządzenia (pad przeżył wiele 
godzin intensywnego grania). [GD] 


Info: 

Wymagania: Windows 9x/XP/Me/2000/Mac 0S 
Interfejs: USB, Cena: 112,77 zł 
www.logitech-sklep.com.pl 


Odpowiedź prześlij pod 
numer 7164. W treści 
wiadomości wpisz 
GL.LG.Ź (zamiast 4 
wpisz TAK lub NIE) 


Na rozwiązania czekamy do 
końca stycznia. Koszt 
wysłania jednego SMS'a 
wynosi 1.22 zł z VAT. 
Usługa dostępna 
w Sieciach Idea, Era i Plus 


wwWlogitech-sklep.pl 


Jednym zdaniem... 


Kuloodporny 


mm Konsola Microsoftu służy nie tylko do zabawy, 
ale — jak się okazuje — może być zastosowana 
przez antyterrorystów jako zasłona kuloodporna... 
Przekonał się o tym jeden z nałogowych graczy 
w USA, gdy rozwścieczony sąsiad próbował... roz- 
strzelać urządzenie będące przyczyną nocnych ha- 
łasów. Trafiony z broni kalibru 9 mm Xbox wyłączył 
się, a pocisk odbił się od jego obudowy. Na szczę- 


Ście obyło się bez ofiar. [E) 


Nie takie cudo 


mm Słynne już urządzenie multimedialne Sony 
PSX może się okazać mniej niezwykłe niż chciałby 
producent. Im bliżej premiery, tym więcej przykrych 
wiadomości dla potencjalnych użytkowników — 
ostatnio okazało się np., że nowa zabawka nie bę- 
dzie czytała płyt CD-R ani DVD-RW. Co gorsza, nie 
rozpozna też plików MP3 ani zdjęć TIFF i GIĘ a po- 
siadacze cyfrówek Sony Cybershot nie będą mogli 
na PSX oglądać filmików zarejestrowanych swoim 
aparatem. Pomimo wbudowanej karty Ethernet nie 
będzie też możliwa gra przez Sieć! Niedoróbki mają 
zostać usunięte przy aktualizacji oprogramowania, 

które ma być dostarczone za darmo. Kiedyś w przy- 

SZłOŚCI... E 


2, Pogrom piratów 


mam Na początku grudnia na użytkowników niele- 
galnych programów (czyli w praktyce na więk- 
szość komputerowców w naszym kraju) padł bla- 
dy strach. Gazety oraz portale internetowe podały 
informację, że policja rozpoczęła w kilku miastach 
naloty na prywatne domy w poszukiwaniu pirac- 
kich kopii oprogramowania. W praktyce sprawdza- 
ni są głównie „klienci*, których dane znaleziono 
u osób handlujących nielegalnymi programami — 
a nie np. mieszkańcy przypadkowo wybranych 
osiedli czy budynków. Przypominamy, że zgodnie 
z prawem karane może być: „nieuprawnione: 
zwielokrotnianie [art. 117 ust. prawo autor- 
skie], kopiowanie [art. 278 $ 2 k.k.], rozpo- 
wszechnianie [art. 116 ust. prawo autorskie] 
oraz paserstwo [art. 118 ust. prawo autorskie, 
art. 293 k.k.] dotyczące programów kompute- 
rowych*. Na samo posiadanie nielegalnych pro- 
gramów czy plików MP3 paragrafów jeszcze nie 
ma. Można być pociągniętym do odpowiedzialno- 
ści karnej, jeśli wykona się „kopię bezpieczeń- 
stwa” pirackich Windowsów. Policja może uznać, 
że jest to kopia przeznaczona na handel. 
Pozostawiając kwestię słuszności podjętych dzia- 
łań (używanie nielegalnych kopii programów jest 
czymś złym i to nie ulega wątpliwości) warto jed- 
nak po raz kolejny zastanowić się nad przyczyna- 
mi zjawiska piractwa w Polsce. Niestety, ceny 
oprogramowania nadal są dla wielu użytkowników 
zbyt wysokie, a dodatkowo część instytucji pań- 
stwowych nie pozwala korzystać z darmowych 
aplikacji, wymuszając np. posiadanie określonego 
systemu operacyjnego... Tak czy inaczej, gdyby 
nagle do twoich drzwi zapukał mundurowy i chciał 
grzebać przy twoim kompie w poszukiwaniu pirac- 
kich programów, pamiętaj, że a) nie wpuszczaj 
go, jeśli nie ma nakazu sądowego (to two- 
je prawo) oraz b) stwierdź, że porozmawiać 
możesz i owszem, ale w obecności adwo- 
kata (ale to już zapewne znasz z filmów :) 


E 


| 
cueki [EJ 


| ze zgodności w.w. z Windowsami... (Eh 


SIĘ DZIEJE? 


Chciwość Gatesa 


Microsoft postanowił zarobić dodatkowe pie- 


| niądze na producentach urządzeń elektronicznych 
| wykorzystujących system plików FAT. Firma „przy- 
| pomiata* sobie nagle o prawach do tego „wynalaz- 


ku”. Od tej pory każdy z wytwórców odtwarzaczy 


| MP3, DVD, kart pamięci do aparatów cyfrowych 
i podobnych gadżetów będzie musiał zapłacić gi- 


gantowi z Redmont około 25 centów od każdego 
wyprodukowanego urządzenia. Chyba że z rezygnuje 


AOL zachęca... 


Aby zwabić jak najwięcej klientów, America 
OnLine (USA) zaproponowała, że abonenci podpi- 
sujący umowę na dostęp do Sieci na okres 1 roku 
będą mogli kupić za 299$ (niecałe 1200 zł) zestaw 
komputerowy, w skład którego wchodzi Celeron 1.7 


| GHz, 256 MB RAM, 40 GB dysku i Windows XP. 
| W tym samym czasie w naszym kraju TP S.A. pro- 


ponuje świąteczną Neostradę z kamerą internetową 
lub grą dla PO gratis. £ 


Bójmy się Unii? 


Piątego grudnia odbyła się debata w sprawie 


| podniesienia VAT'u na usługi dostępu do Sieci, zor- 


ganizowana przez portale money.pl i gazeta.pl 
Wzięli w niej udział: poseł PO, Tadeusz Jarmuzie- 
wicz, minister nauki, rzecznik ministra finansów 
oraz przedstawiciele firm internetowych. Niestety, 
z dyskusji można jasno wywnioskować, że pod- 
wyżki podatku nie da się uniknąć, gdyż jest to 
wymóg Unii Europejskiej — na tego typu usługi mu- 
si być nałożona podstawowa stawka VAT. Ceny mo- 
głyby nie wzrosnąć lub wzrosnąć niewiele, gdyby 
udało się przenieść część kosztów na operatorów 
telekomunikacyjnych. Ci jednak na pewno na to się 
nie zgodzą, dopóki nie zostaną ograniczone mono- 
polistyczne działania Telekomunikacji Polskiej 
W takiej sytuacji należy tylko zapytać, czemu nasz 
rząd tak skwapliwie wypełnia zalecenia Unii, doty- 
czące stawek podatków pośrednich, nie zwracając 
uwagi na zalecenia dotyczące likwidowania mono- 


| polu TP S.A.? Kto ponosi odpowiedzialność za 


trwającą od kilku lat sytuację, w której konku- 
rencja monopolisty nie ma szans na równe 
traktowanie? Czemu usługi dostępu do Sieci, tak 
istotne dla rozwoju kraju, nie mogą zostać uznane 
za usługi powszechne, a ich cena regulowana przez 
Urząd Antymonopolowy? Co w końcu z najnowszy- 
mi obietnicami tańszego Internetu? £ 


Nastanie mrok 


Gdy ciemność ogarnęła Nowy Jork, wybuchła 


| panika. Kiedy Światło zgasło w Kopenhadze, ludzie 


w popłochu uciekali ze sklepów, a miasto przypomi- 
nało metropolie znane z opisów w książkach s-f. Co 
się stanie, kiedy na zawsze wyczerpią się źródła 
energii? Gdy nie będzie prądu, nie będzie gier — 
prawda, że koszmar? Według najnowszych donie- 
sień zasoby ropy naftowej i gazu są mniejsze niż 
przewidywano. W niedługim czasie ceny surowców 
mogą gwałtownie wzrosnąć. Alternatywne źródła 
energii nie są w stanie zastąpić obecnych. Uczeni 
twierdzą, że już około 2015 roku świat może 
dosięgnąć kryzys energetyczny! Co począć? Ko- 
rzystaj z ulubionych gier, póki możesz! 


£! 


GLICK! 


WebCam z klasą: Philips PCVC 830 


Ks internetowe nie są niczym niezwykłym w dzi- 


siejszych czasach — 


można je kupić praktycznie 


w każdym supermarkecie posiadającym dział kompute- 
rowy. Rzadko się jednak zdarza, by webcam oferował 
przyzwoitą jakość obrazu i by można go było używać 


do jakichkolwiek poważniejszych celów. 


Philips PCVC 830 jest jednak najlepszym przykładem 


pokazującym, iż nawet to popularne urządzenie moż- 
na zaprojektować z dbałością © najmniejsze szcze- 
góły. Najważniejszą cechą wyróżniającą kamerę 
Philipsa jest doskonałej jakości obraz. Oczywiście 
w zależności od szybkości łącza można regulować je- 
go parametry — zwiększając liczbę przesyłanych 
klatek na sekundę tracimy na jakości i odwrotnie. 

Doskonałość układu optycznego widać przy używa- 


niu kamerki jako cyfrowego aparatu fotograficzne- 
go — szkoda że Philips nie wyposażył urządzenia 
we własne zasilanie i choćby niewielką ilość pa- 
mięci! Dzięki temu użytkownik miałby od razu do 
dyspozycji przenośny miniaparat cyfrowy — 
a tak trzeba uważać na kabel łączący urządze- 
nie z PC... Kolejną zaletą Philipsa jest 
znajdujące się w zestawie Świetne 
oprogramowanie — tego mogą 4 
pozazdrościć inni producenci! 

PF: 


Info: 
Philips Polska, 
www.philips.pl 


ZUS kochać trzeba. Microsoft także... 


aczelny Sąd Administracyjny odrzucił skargę 

Sergiusza Pawłowicza (informatyka z Wrocła- 
wia, twórcy linuksowej wersji programu „Płatnik*) — 
dotyczącą decyzji prezesa ZUS, zakazującej mu udo- 
stępnienia części dokumentacji potrzebnej do działa- 
ia linuksowej wersji programu. Decyzja ta w bardzo 
czytelny sposób umacnia monopol Microsoftu — dzięki 


postawie ZUS każda firma rozliczająca się metodą 


elektoniczną musi kupić Windows. Argumenty ZUS 


mówiące, że część dokumentacji może być wykorzy- 
stana do „odtajnienia* danych klientów jest idiotyczna 
— specjaliści dawno udowodnili, że nie jest to możliwe. 
W ten sposób, za spore pieniądze (oczywiście podat- 
ników) władza stworzyła kiepski, niedziałający system 
rozliczeń, a teraz na dodatek zmusza jego użytkowni- 
ków do kupowania produktów wybranego koncernu. 


Mysz na drogę 


| 0) użytkowników notebooków dba 
praktycznie każda szanująca 

się firma, przygotowując co naj- 

mniej jeden model myszy nadającej XS 
się do użycia „w drodze”. Do tego gro- *%ę> 
na dołączył Logitech, przygotowując Cor- 
dless Optical Mouse for No- 
tebooks. W zestawie znaj- 
duje się mysz, baterie, 
odbiornik USB, przedłużacz 
USB oraz futerał, 

Mimo niewielkich rozmiarów gryzoń bar- 
dzo dobrze leży w dłoni. Rozsądnie zaprojekto- 
wano schowek na baterie — mieści się on pod górną 
obudową myszki, a waga urządzenia jest niewielka — 
nawet z bateriami! Przełącznik pod spodem myszy 
umożliwia jej wyłączanie, co pozwala oszczędzać 
energię. Cordless Optical Mouse jest gryzoniem 

optycznym — rozdzielczość sensora wynosi 800 

dpi. Mysz posiada 3 klawisze, w tym 

2 jeden połączony z rolką. Przyciski są 
twarde i wymagają dosyć silnego naci- 

sku. Sprzęt jest gotowy działania od razu 

po podłączeniu odbiornika do gniazda USB. 

A 

Info: 

Wymagania: Windows /Mac OSX 

Interfejs: USB, 

Cena: 240 zł 

Logitech Polska 

www.logitech-sklep.com.pl 


M iłośnicy słynnych klocków LEGO na pewno 
poczują się usatysfakcjonowani. Oto teraz 
klocki wkraczają na duży ekran i robią karierę 
w świecie show biznesu. Ich najnowszy wy- 
stęp nosi tytuł „Bionicle — Maska Światła” 
i opowiada o przygodach pary sympałycz- 
nych bohaterów, którzy wyruszają 


ani na minutkę, są pościgi i pojedynki, bardzo ład- 

nie prezentują się przede wszystkim efekty Świet|- 

ne. Po filmie można kontynuować zabawę w Toa, 

tym razem już przy użyciu klocków z serii BIONIC- 

LE. Warto spróbować, choć starsze dzieci (takie, 

jak ja;-)), wychowane na bardziej tradycyjnych ze- AR 
stawach, mogą czuć tu pewien niedosyt. B : 


w daleką podróż. Ich zadanie po- 
lega na odnalezieniu siódmego 
Toa — Toa Światła. Zapewniamy, 2 
że nie będzie to wcale prosta spra- „+ 
wa, bowiem na podobny pomysł 
(tylko w zgoła innym celu) 

wpadli perfidni Rahkshi... 
Pełnometrażowy film 
ogląda się naprawdę 4 m 
przyjemnie, zwłaszcza 4 
młodszym  czytelni- *ŚB 
kom OLICKA! powi- 
nien brzypaś sA) 
do gustu = 
Akcja nie 


4 
4 


LLIELCJA / liczbach... 


ag mit non-stop 


3.458zł 


pojazdów walczących ze sobą... 


apłaciłby 
miesięczie ant TP S.A. 


(plan standardowy, bez ceny abonamentu) 


ofercie Logitecha było wiele kamer inter- 

netowych i można by sądzić, iż firma nie 
powinna nas niczym nowym zaskoczyć. Błąd! Oto 
pojawił się QuickCam Sphere — kamera, która na- 
prawdę śledzi! 

Urządzenie wygląda dość interesująco — jest to ku- 
la wielkości piłki tenisowej, umieszczona na kilkucenty- 
metrowym, plastikowym trzonku. Stabilność kamerze zapew- 
nia solidna podstawa. 

Z instalacją urządzenia nie ma najmniejszych problemów, 
wystarczy wgrać sterowniki i podłączyć kamerę do portu 
USB. Dostarczone przez producenta oprogramowanie jest 
przyjazne dla użytkownika, więc każdy szybko nauczy się ro- 
bić zdjęcia i kręcić filmy. Nie to jest jednak najważniejsze. Na 
wstępie wspomniałem, że urządzenie potrafi... Śledzić. | jest 
to prawda. QuickCam Sphere został tak skonstruowany, aby 
„podążać” za twarzą użytkownika. Kamera potrafi obracać 
się o 140 stopni na boki oraz o 60 stopni w górę i dół, umoż- 
liwia również robienie maksymalnie pięcio- 
krotnego zbliżenia. W rzeczywistości 
sprzęt działa doskonale! 

Kamera faktycznie bardzo do- 
brze radzi sobie ze śledzeniem 
twarzy, a przy tym idealnie ob- ji 
sługuje opcję przybliżania — 
zawsze stara się tak ustawić 
obraz, aby twarz była jak 
najlepiej widoczna. Małe 
zamieszanie pojawia się 
w momencie, gdy w ka- 
drze znajdzie się więcej 
niż jedna głowa, wtedy na 
ogół kamera lekko głupieje 


W yobraź sobie następującą scenę: do sali kino- 
wej schodzą się młodzi ludzie, siadają wygod- 
nie, wyciągają telefony komórkowe i palmtopy. 
Rozpoczyna się gra — na ekranie widać kilkadziesiąt 


Tak w skrócie można opisać pomysł polskiej firmy 
Digit all, która wpadła na pomysł zaoferowania użyt- 
kownikom komórek i przenośnych komputerków nowe- 
go systemu gier multiplayer. To co wyróżnia ten projekt, 
to możliwość równoczesnej zabawy użytkowników 
urządzeń różnych typów — najnowsze komórki z GPRS, 
starsze modele bez JAVY — posiadany sprzęt nie gra tu 
roli, bo pełni jedynie funkcję inteligentnego sterownika! 

Aby zagrać, wystarczyło będzie się zalogować do 
Sieci WiFi albo zadzwonić na odpowiedni numer. 
W przygotowaniu znajduje się już kilka tytułów gier, 
a pomysłem zainteresował się sam koncem HP! Czy 
już wkrótce polski pomysł opanuje Świat? [ED 


i wybiera za cel twarz, która... 
pierwsza zniknie z pola widzenia. 
QuickCam Sphere świetnie spisuje 
się także podczas wideokonferen- 
cji, dbając by rozmówca był cały 
czas widoczny w kadrze. 
Minusem urządzenia jest głośny odgłos 
silniczka, powstający podczas obracania się ka- 
mery. QuickCam średnio radzi sobie również w nie- 
j co przyciemnionych pomieszczeniach. 

Kamerka potrafi nagrać obraz w rozdzielczo- 
ści 640x480, zachowując niezłą płynność obra- 
zu. Dzięki sensorowi optycznemu CCD możliwe 
jest robienie zdjęć w rozdzielczości 1,3 mega- 
piksela (1280 x 960), zachowując 24-bitową 
paletę kolorów. 

Nowy produkt Logitecha to niezwykle oryginalne 
i funkcjonalne urządzenie. Osobiście wróżę przy- 
szłość internetowym kamerom tego typu. Myślę, że 
już za kilka lat produkty takie jak QuickCam Sphere 
staną się bardzo popularne. Obecnie polecam je ze 
względu na dobrą jakość obrazu, duże możliwości 
no i oczywiście wygodę! E 


Info: 

Wymagania: Windows 2000/Me/XP/Mac OSX 
Interfejs: USB 2.0 i 1.1, 

Cena: 792 zł 

Logitech Polska 

telefon (22) 844-82-78 


www.logitech-sklep.com.pl 


Ciepło - zimno _ 


Istnieje wiele sposobów identyfikacji osób, np. 
poprzez skanowanie tęczówki oka lub sprawdzanie 
linii papilarnych. Urządzenia służące do tego celu są 
nadal niedoskonałe — instytuty naukowe od kilku lat 
pracują nad zupełnie nowym rozwiązaniem, które 
ma za zadanie... sprawdzać temperaturę ciała 
człowieka. Kamery termowizyjne o wiele rzadziej po- 
pełniają pomyłki niż czytniki sprawdzające, przykła- 


„ dowo, kształt dłoni. Jak twierdzą naukowcy, już za 


kilka lat w bankomatach będziemy mogli spotkać się 
z takimi fajoskimi maszynami! Skoro technika idzie 
tak szybko naprzód, niedługo będziesz mógł się spo- 
dziewać bankomatów badających twoje DNA... (7 


2, 3, 4, 5, 8... 


0 firmie Creative pisaliśmy już sporo, ale znów 
wypada wspomnieć o jej najnowszym produkcie. 
Tym razem chodzi o ośmiogłośnikowy zestaw 0 na- 
zwie GigaWorks S750 oraz o jego mniejszego brata 
GigaWorks S700. Jego subwoofer posiada siłę 
250W, a pozostałe głośniczki potrafią wykrzesać 
z siebie moc równą 70W. Liczba satelit, bo tak fa- 
chowo określane są pozostałe głośniki, zależy od 
zestawu. W skład większego wchodzi siedem ele- 
mentów, natomiast mniejszy ma ich 5. [U 


Zamiast baterii 


Każdemu posiadaczowi notebooka zdarzyła się 
chyba przykra sytuacja, gdy w komputerze w naj- 
mniej odpowiednim momencie wyczerpał się akumu- 
lator. W takiej sytuacji może się przydać Universal 
Car/hir Adapter firmy Kensington. Urządzenie wypo- 
sażono w wiele końcówek, które pasują do różnych 
rodzajów notebooków. Niestety, cena — 450 zł — to 
stanowczo za wysoki próg dla przeciętnego klienta. 
Szkoda że urządzenie nie jest przeznaczone dla apa- 
ratów komórkowych, których jest znacznie więcej niż 
przenośnych komputerów... Fl 


MAME na N-GAGE 


m Popularny emulator MAME doczekał się swojej 
wersji na najnowszą „zabawkę* Nokii — N-GAGE. 
Tym samym właściciele konsolki mogą z dumą po- 
wiedzieć, że są posiadaczami kilku komputerów 
w jednym — na N-GAGE 'a istnieją już emulatory ZX 
Spectrum, GameBoy 'a czy Commodore... [0 


Kostka Creativea 


Do producentów „kostkowych* komputerów 
biurkowych dołączyła firma Creative, oferując MiniPC 
o nazwie Ślix. Urządzenie wyposażono w chipset Intel 
845GE (SIS 651B), kartę sieciową, kartę dźwiękową 
Audigy 2, szynę AGP x8, interfejs IEEE 1394 i USB 
2.0. Sercem maszyny jest Pentium 4 / Celeron. 2) 


Łącz się z Tele2 


Ponad pół roku zajęło TeleMonopolowi (TP S.A.) 
wykonanie decyzji URTiP, nakazującej natychmiasto- 
we udostępnienie abonentom możliwości łączenia się 
Z numerami komórkowymi za pośrednictwem konku- 
rencji. Połączenia wykonywane przez Tele2 będą tań- 
sze od tych w TP S.A. od 13% do 21%. [5 


GLICK! 


ma» Tekst: DżejDżi, Eeyore, Grzegorz „Murmur” Młodawski, Izabela „Izabelka” Stokłosa, Maciej „Fantazyoosh” Waszkiewicz; Zdjęcia: Philips, Logitech, Lego 


Ostatnimi laty niewiarygodną karierę robi stowo „tolerancja*, odmieniane przez 
wszystkie przypadki. Miatem niedawno okazję odbyć kilka dyskusji na temat to- 
lerancji i skłoniło mnie to do podzielenia się z wami pewnymi przemyśleniami. 
Otóż pojęcie to stało się wytrychem i fetyszem oraz naczelnym hastem wielu 
mniej lub bardziej zdegenerowanych środowisk. „Bądź tolerancyjny*, „ludzie ma- 
ją prawo do własnych opinii*, „każdy światopogląd jest dobry” — oto zdania 
powtarzane niczym modlitwa. A co tak naprawdę znaczy bycie tolerancyjnym? 
Zobaczysz dorosłego faceta zaczepiającego małe dziewczynki? Znajdź w sobie to- 
lerancję dla jego seksualnej odmienności! Dostrzeżesz, że ktoś okrada staruszka? 
Bądź tolerancyjny! Zapewne miał trudne dzieciństwo i nie należy go karać, lecz 
psychicznie wesprzeć. Ktoś powie, że Hitler robił wspaniałą polityczną robotę, 
a Lenin tak naprawdę był zacnym człowiekiem? Jak mógłbyś nie wykazać tole- 
rancji wobec odmiennego światopoglądu politycznego! Zobaczysz na wystawie 
rzeźbę Chrystusa utopioną w moczu albo genitalia przyczepione do Krzyża (to 
autentyczne przykłady „dziet*)? Okaż tolerancję dla odmiennej wizji artystycznej! 

Takiego właśnie zachowania wielu ludzi żąda oraz wymaga. Często zresztą o to- 
lerancji mówią złodzieje, bandyci albo psychopaci, bo wiadomo, że to właśnie 
dla nich tolerancja okaże się najbardziej korzystna. Znajdźcie więc w sobie od- 
wagę, aby powiedzieć: „nie jestem tolerancyjny", „mam swoje poglądy i uwa- 
żam, że są lepsze od poglądów innych ludzi*, „nie będę tolerować zachowania, 
które mi nie odpowiada". Nie bądźcie grzeczni! Nie bądźcie tolerancyjni! Nie daj- 
cie się ogłupiać! I niech to będą świąteczne życzenia Randalla! 

— Randall 


jest ciekawa i śmieszna. Randall i Frogger 
ciągle się rozwijają i bardzo dobrze — oby 
tak dalej! 

Co do waszej stronki internetowej, to 
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W czasach szalejącej przestępczości nawet Ulica Sezamkowa nie jest taka sama 


pea 


0d mini-Michała 


Będąc kiedyś u kolegi, zobaczyłem 
wasz miesięcznik. Po 5 minutach czyta- 
nia stwierdziłem, że recenzje są jakieś 
jehowe i nijak się mają do prawdy. Ran- 
dall i ten żabobójca Frogger piszą takie 
bzdury, jakby nadal wierzyli, że nasz ro- 
syjski dziadek Mróz żyje. Papir macie jak 
srajtaśma i jesteście jeszcze gorsi od 
tych debili z ... (OCENZUROWANO). 
Ogólnie to pismo czytają same platfusy, 
którym podczas wojny w Czeczeni ode- 
rwało jąderka (między innymi moi naiwni 
kumple)! Napiszę ostatnie słowo: lepiej 
kupić kaczora Donalda z minikondonem 
niż CLICKA! 


Michał 


Serdecznie ci współczujemy, że mu- 
sisz szukać pism z minikondonami, 
bo na nas jakoś pasują te normalne. 
Cóż, nie wszystko można mieć, 
chłopciku, prawda? 


ż=] 


Veto traktorzystom! 


Siema ludzie! Jak tam leci w redakcji? 
Lubię wasze pismo, ale wqrzył mnie Ran- 
dall w grudniowym numerze — „traktorzy- 
stów z zespołu piłki kopanej Wisty 
Kraków*? Rozumiem, że jesteście w War- 
szawie i kibicujecie Legii, ale nie wyskaki- 
wać mi tutaj od razu z traktorzystami! Oni 
pomstowali tylko na sędziego, bo on był 
kaloszem! Okay, zamknę już ten temat. Te- 
raz o odwiecznym konflikcie Wielkiego 
Randalla i Wielce Zielonego i Fajnego 
Froggera! Zawsze byłem po stronie żabki 
(hehe, może żabeczki), ale teraz już nie 
mam na ten temat zdania. Wasza kłótnia 


spodziewałem się czegoś lepszego. Dział 
„download" nie działa, a reszta (poza „no- 
wy CLICK!') jest nudna. Dajcie możliwość 
głosowania na TOP-13 przez stronkę 
(chociaż wtedy nie mielibyście zysków). 
Serious Sam 


Jestem od zawsze kibicem Legii 
(i nie ukrywam tego), ale kibicem 
o tyle nietypowym, że kiedy inne pol- 
skie drużyny walczą w eliminacjach 
do Ligi Mistrzów lub w Pucharze 
UEFA, to życzę im sukcesów. Trudno 
jednak życzyć sukcesów takim graj- 
kom jak „piłkarze* krakowskiej Wi- 
sty. Przegrana z Valerengą - jednym 
z najsłabszych zespołów ligi norwe- 
skiej (która to liga w ogóle jest żało- 
śnie kiepska) to dla mistrza Polski 


Oto prawdziwe oblicze amerykańskiego patriotyzmu.Czekamy na Polki - patriotki! 


hańba nie do zmazania! To tak jak- 
bym ja przegrał na pięści z chorym 
na gruźlicę sześciolatkiem... 

Co do rozwijania się, to Randall 
osiągnął już stan nirwany, a jego jaźń 
zlała się w jedno z boską świadomo- 
ścią, dzięki czemu wszechświat jest 
Randallem, a Randall jest wszech- 
światem. [heh, taki z ciebie wszech- 
świat, jak z koziej dupy trąbka - 
Frogger]. Frogger na razie się stara 
i trzeba szczerze oraz z podziwem 
przyznać, że rozwija się szybko, zu- 
petnie jak rolka papieru toaletowego 
zrzucona na podłogę... 

Wszystko co piękne, rodzi się 
w bólach, więc nasza strona też kie- 
dyś będzie perfect. Mam nadzieję, że 
za mojego życia :-). 


Nagie panie precz? 


1. Proszę, abyście nie zamieszczali 
zbyt dużo nagich pań w FANTASY, gdyż 
moi koledzy nie mogą się powstrzymać, 
wyrywają mi tę boską gazetę i próbują 
się z takim rysunkiem ten... tego. To 
smutne. 

«as theo_1 


Smutne byłoby zamieszczanie na- 
gich panów i gdyby twoi koledzy 
„próbowali się z takim rysunkiem 
ten... tego". Ciesz się, że masz zdro- 
wych moralnie przyjaciół! 


2. Przestańcie dawać dziewczyny 
w bikini, bo ostatnio na religii mój kum- 
pel przeglądat gazetę (nie pornogra- 
ficzną), w której byty kandydatki do 
tytułu Miss Polonia. Siostra zabrała mu 
gazetę, podarła i powiedziała, że to 
jest pornografia. Też w szkole czytałem 
waszą gazetę (12|2003) i prawie mnie 
przyłapatła na przeglądaniu listów. 
Więc, proszę, przestańcie. 

=== Maku 


Po pierwsze: czytanie gazety 
w momencie, kiedy ktoś do ciebie 
coś mówi, jest objawem lekcewa- 
żenia. Nie interesuje cię religia, to 
przecież jest to akurat przedmiot, 
na który nie musisz chodzić. Ale 
jak już chodzisz, nie rób sobie jaj 
i nie czytaj gazet. Po drugie: nikt 
nie ma prawa niszczyć twojej wła- 
sności! A więc na przykład podrzeć 
pisma. Nawet jeśli, UWAGA!, bytby 
to magazyn pornograficzny. Jedy- 
ne, co nauczyciel może zrobić, to 
zabrać ci pismo i przekazać je two- 
im rodzicom. Generalnie nie dajcie 
się terroryzować i walczcie o swoje 
prawa. A jak dla siostry uczącej re- 
ligii zdjęcie pięknej dziewczyny 
w kostiumie kąpielowym jest por- 
nografią, to powiedz jej, że jest 
psychicznie zwichrowana oraz 
godna współczucia. 


I PO RAZ KOLEJNY NIC Z TEGO NIE WYNIKNIE 


Bractwa rycerskie 


Cześć (i chwała)! Wcześniej zdecydo- 
wanie stałem po stronie Froggera, ale 
w jednym z numerów wyczytałem, że 
Randall gra w MEDIEVALA. To tylko gra- 
nie, czy cuś więcej? Ja wziąłem to ciut 
bardziej na serio i wstąpiłem do miejsco- 
wej Brygady RR (Ruchu Rycerskiego). 
Świetna sprawa. Sam pisałeś, że siedze- 
nie przed komputerem jest be i fe :-). 
Wszystkim zainteresowanym podaję cie- 
kawego linka: http://www.bagrit. ireS.pl. 


=== Maciek 


CYFRA + 


HYPER(OCPLUS.COM.PL 


Joel odpowiada 


Skoro gra w M:TW skłoniła cię do | 
zainteresowania się śŚredniowie- | 
czem i do wstąpienia do bractwa ry- | 
cerskiego, to super. Jeśli o mnie 
chodzi, to w MEDIEVALA gram od 
niemal dwóch lat (i nie mogę powie- 
dzieć, żeby mi się znudził!), ale mo- 
ja fascynacja średniowieczem 
(a potem rówież fantasy) sięga wie- 
lu, wielu lat wstecz. I nie sądzę, że- 
by szybko wygasła. [Ale, ale, ja też 
gram w MEDIEVALA i to na pewno 
lepiej niż mierny Randall - Frogger] | 


Ł. 


Nie ma jak zblazowany kangur... 


TEMPLE OF ELEMENTAL EVIL 


Aby wziąć udział w losowaniu nagród, 
odpowiedz na pytanie: 


Jak nazywa się twórca serii Prince of Persia? 


A) Michael Jordan  B) Jordan Mechner 
Q) Jordan Willis 


"b 
REY ch 8 


FOOTBALL 
2004 


Odpowiedź wyślij jako SMS o treści 
CL.SW.źś (zamiast ź£ podaj A, B lub C) 
na numer 


Na odpowiedzi czekamy do końca stycznia. Koszt SMS'a wynosi 
1,22 zł z VAT. Usługa dostępna w Sieciach Era, Plus GSM oraz 
Idea. Powodzenia! 


CZASOPISMA 


„AŻ. .XIJWAGA? . * x 
CY aWWEONA WISKICHI CEN 


Age of Empires Gokd........ Diablo II + Diablo II Harry Potte Metal Gear Solid 2: Reah+Schizm. ............ 59,00 Taxi Challenge ........... 
je of Wonders: Magia Cienia 3: ch Pan Zniszczenia (PL) ....... 92,90 Komnata Taj jemnic ........ 119,00 Substance (DVD) ......... Republika: Rewolucja (PL). . 132, 90 Tax GWer 2.0000 tis 
Maierican Conquest (PL) 109,90 Dino big EA DE CO "82: 00 Homeworki Morrowind (The Elder Scrolis III) . 53 Runaway a Road to Adventure (Pl) 72,90 Tomb Raider: 
Apocalyptica . . 90 se zj i R, (PL) irak Gold eq widą 109,00 The Angel of Darkness ....... 132,00 
Batman Ven; . res: D fos Snal mentów. ....... 76, NBA 39,00 72,90 Tropico 2: Zatoka Piratów PL) 94, 90 
Battlefieki rea 109,0 _ ofthe Modern Worki ...... NHL 2004 : Mię: ś Sai r i 53,90 __ Twierdza Krzyżowiec (PL)... . 74,90 
Battle Collection (Medieval Matrix .......... 99,90 No One Lives Forever: Schizm (dvd lub 5CD) 42,90 WAKCANY SE as Y U 49) 00 
POEOWECE SAP 90 Lego Universalis: Contract J.A.C.K........... Re. Schizm + Reah (DVD) ..65,90 Warhammer 40K: Fire Warrior . 92, 90 
Hp ..94, 190 poż wok Światowa (PL) ..... 86,90 Patrician III Rise of the Hanse . Sim City 4 (PL) EŃ ..119,90 boy) Kings: Wielkie Bitwy . 94, 90 
A. Nuta LT ek KajeóliK 79,00 Etherlords II (P! 29,00 ibów (PL) ......93,90 _ Sim City 4: Rush Hour...... LEC) Złota Edycja Warcraft III 
yk ki ine (kręgle AB „19, 190 UEWĘGE Mpa IŁ 2: Ti (PL) . CJA Sims - wube Deluxe (PL) + Frozen Throne .......... 99,00 
wj lunter Mace Grin. 123, s .... Indiana Jones losfera! e LD) ........... (zawiera The Sims, Władca Pierścieni: 
ienerals Zero Hour . WI and the Em „ji s Tomb .. . 152, Światowe Życie i Balanga) Wojna o Pierścień ........ 133,90 
e Manager 4 (PL "182; 0 AŃ ..25,00 Jazz jack rabbit........... 29, Polanie Il ....... Sims zwierzaki (PL) wi zac. ok REZ WIO WISYCU 92,90 
jA Galin Mie p, R 89 i a z ś s basin 7 cowe "iyjąj 18.00 Frontine to di PL) ....9290 
In McRae Rally 3 (PL)....89,90 _ Gry Karciane 2 ...........25,00 _ Kangurek Kao2........... rontline Comman 
eony dt 13490 Eta "2800  Smswakadje bśdaiar (ij: 7480  Wems3D (Pl)... 1: | 1 
Commandos 3 Destination to _ ,  _ __ GTA:VieCity............119,00 _ Lionheart ............... ..92,90 ez PODOBORORCŃ 69,90 UFO: Kolejne Starcie (PL). . 1198: 90 
Berlin Deus Ex: Invisible War. . 134,90 AFL ROCHE Pia or IGI 
yk CounterStrike: Condition Zero. 122,90 Medal Gf Honor: kie Asaut Rainbow Sbx 3: Raven Shi Jed Knit -..165,00 
Delta Force: Hard Truck: Deluxe (Medal of Honor Allied Assault + Longo 3: Hoodlum Havoc (PL)... 90 Syberia m APOS 49, 
Helikopter w ogniu (PL)..... 92,90 „00 __ Spearhead +soundtrack) ..... 134,90 Reah dvd/CD............. 42,9 Sudden ZSBIĘJAOC EWĄ 
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Battlefield 1942: Indy Car Series (PL) _ Prince of Persia: Big Mutha 
Secret Weapons of WWII Piaski Czasu (PL) Truckers (PL) 


14,90 — 


Max Payne The Fall No One Lies Lord of the Rings: 
of Max Payne Forever 2 The Return of the King (P 


; p 
gie The Shadow of Zorro TimeAlarm 


a = - na — al riina (PL) hroni twój pokój prze 
po ue Wojna o Pierścień Psp kk „O w O O AJ 
Generals Zero Hour Wojna o Pierścień (PL) Ś kam w Quidditchu Marny 46 Storm 2 (PL) wo że: * 2: ś 
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Limasnsga 


B-17 Fiylng Fortress Sims Desperados: Counter-Strike: Kal Life Bestsaer 
The Mighty 8th Wanted Dead or Alive Condition Zero + Counterstrike 


u Pai | Caebrity pna o 
OPERATION - Walcz i używaj 
„ICEBREAKER unikalnych rłą 2h 


Busta Rhymes, 


Dennis Rodman, 

N'Sync i inni. 

lko u nas! 
ra bazuje na znanym 

z MTV Show! 


Medal of Honor: Eofęierg Typhoon 
Breakthrough Operation Iceł Sroako 


5 Magix Soundpool 7 Magix Soundpool 8 
Sie MBLICY House tep, RAB y Tecim Aa Ryś Elie cia jlinge St cy 6: ep OPT. aloe U 
lechno/Tranct c 5 wę 
vol.2, Hip Hop Latin Sa 8 12, Nu Metal, Easy Listenin Film o ona Si CD A > prsejonalege a= ky e być całkiem realny! 


Techno ob al vol. 4, Ą k 
Pop Rock 2004. 5x CO poz Ros! Nowość! 


m +. NASZ SKLEP FIRMOWY „GALAKTYKA EXE" 
maki Zaprasza też do składania zamówień przedpremierowych 
) „Galaktyka EXE” - Centrum Handlowe Bielany, 
ul. Czekoladowa 9,/260, Bielany Wrocławskie. 
Najłatwiej znaleźć nasz sklep wchodząc od strony IKEĄ 


Baz 5.1 : Ę ż > Zapraszamy do współpracy odbiorców hurtowych oraz sklepy 
Nagi Vidoa 2.0. Dolata _ Magix mories te CDAD IA Muse Ma kaza Mag lp JAK ZAMAWIAĆ WYBRANE ARTYKUŁY? 2 


Twoje nowe s A Msi dp SJE MAL iinów 6] M lać z yć Jeszcze nigdy wcześniej DZWOŃ: 
PANA. | pióeonamakta o” kak ró "=" GEYY 399,06 s naka" Mękopniebie” "u gk s00w 150 FAKSUJ: PISZ na adres: INTERNET: BIURO HANDLOWE 
KB. Oza tte uns ZET "r sto (071) 3637010 | EXE, Sk, poczt. 63, | www.fajny.pl | Exe_ ul Kolista 8, 
(071) 3110358, rocław 57 |] www.exe.com.pl | 54-152 Wrocław. 


Nagi CDADYD agi tacho makor (I | INóTS. Re jA rę 


see. hear. feel. create 0601 732888 exeQexe.com. pl 


NASZE CENY zawierają podatek VAT. KOSZTY WYSYŁKI - 9,95 zł. 
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isciples II: Powrót Galleana jest unikalnym połączeniem dwóch dodatków do gry 
Disciples II: Mroczne Proroctwo. Straznicy Światła oraz Słudzy Ciemności pozwolą 
' Ci zanurzyć się w fantastycznych realiach świata Disciples, gdzie ponownie weźmiesz udział 
w dramatycznych przygodach. W mistycznych krainach Nevendaar toczy się zacięta walka, 
której stawką jest odkupienie bądź całkowita zagłada. Poprowadź jedną z czterech 
- niezwykłych ras! Z.decyduj, czy opowiesz się po stronie Swiatła — stając na czele 
upadającego Imperium bądź podnoszących się z niemal całkowitego zniszczenia Górskich 
Klanów — czy może bardziej pociągają Cię przerażające lLLegiony Potępionych oraz Hordy 
Nieumarłych ze strony Ciemności? 


Zagraj w niezwykłą strategię Disciples Il: Powrót Galleana! 
Tylko w naszym wydaniu znajdziesz dwa dodatki wydane razem w cenie jednego! 


Gra 100% Sport. colin|mcrae |rally|2.0 


Już w sprzedaży. Szukaj w każdym kiosku. Polska wersja językowa. Lena 19,90 złotych 


GENIUS AT PLAY” 


